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ACELERA A FONDO Y SENTI TODO EL VERTIGO CON EL NUEVO SIMULADOR DE ELECTRONIC ARTS 
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Ya sabemos que Electronic Arts es una empresa que realiza juegos 
que en muchos casos son dignos de admiración, pero hay ciertas ocasiones 
que supera todo lo conocido y sorprende, como es en el caso del Need for Speed 3. 
¿Por qué? Leé la nota de la página 32 y enteráte de todos los detalles. 


Nota del Editor 


XTREME PC, está a punto cumplir su primer año de 
vida. Quién hubiera dicho, que un pequeño proyecto 
entre amigos, se convertiría en lo que es hoy. Un refe- 
rente para los usuarios, de los productos que se lanzan 
al mercado del software y del hardware de juegos para 
PC. Es evidente que si hemos llegado hasta este punto, 
se debe en parte a que algunos colaboradores de 
primer nivel se unieron al equipo y a otro factor ele- 


mental. El apoyo incondicional de todos y cada uno de 
ustedes, nuestros fieles lectores. Que no les quepa 
ninguna duda de que gracias a ustedes pudimos seguir 
siendo una revista independiente, realizada simple y 
llanamente para satisfacer (dentro de lo posible) sus 
ansias de conocimiento sobre los juegos para PC. Y para 
intentar saciar sus inagotables ganas de conocer más y 
más sobre todo lo que acontece en el mercado, les 
preparamos este nuevo número lleno de sorpresas. Para 
empezar, este mes, cuatro juegos espectaculares se han 


llevado el premio XTREME. Esto no es algo que suceda 
muy a menudo, por lo que les recomiendo que 
chequeen la sección de reviews para ver de que se trata. 
También este mes es especial ya que por fin podrás 
enterarte de todos los detalles acerca de Need for 
Speed lll en nuestra nota de tapa, un juego que prome- 
te ser realmente espectacular. Espero que disfruten esta 
edición y los esperamos el mes que viene una vez más, 
en este, nuestro pequeño mundo, el de los juegos para 
PC 
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LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY presenta GRIM FANDANGO 


Protagonizado por MANNY CALAVERA como su Ayente de Viajes de la Muerte ne 
[iñér; en una extraordinaria AVENTURA : Á 


a dle TIM SCHAFER, creador de FULL THROTTLE”y EL DIA DEL TENTACULO” 
Disponible próximamente totalmente TRADUCIDA Y DOBLADA al CASTELLANO para WINDOWS 95/98 CD-ROM 


O LucasArts Entertainment Company LLC. Todos los derechos reservados. Usado bajo autorización. 


Edita y distribuye Microbyte S.A. - Paz Solián 4975 - 1427 - Buenos Aires - Servicio de Atención al Usuario: Tel: 553-7688 + e-mail: soporte2microbyte.com.ar 
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TE DEGALAMOS 500 DEMOS DES 


los pocos que aún no están 
al día sobre qué es Grim 


paco 


los aseguro. 
Grim Fandango será 


a todos conocemos 
y estamos esperan- 


do la salida del 
nuevo juego de 
aventura de LucasArts, Grim 
Fandango. 
ANAIS 
tores (residentes en Capital 
Federal y Gran Buenos Aires) 
podrán ser poseedores de una 
demo de este sensacional 
juego, y así vislumbrar parte de 
la maravillosa 
aventura que 
la gente de 
LucasArts 
está 
preparan- 
do. 
Para 


Fandango, les vamos a hacer 
una breve reseña: El juego 

está siendo diseñado por Tim 
Schafer (la mente creativa 
detrás del Day of the Tentacle y 
Full Throttle) y nos mostrará las 
aventuras de Manny Calavera, 
un empleado del más allá que 
tiene la ardua tarea de recibir a 
los recién llegados a la Tierra.de 
los Muertos, preparándolos 
para su viaje de 5 años a través 
de este particular paraje. 

Pero Manny está cansado de 
su trabajo, y nuestra tarea será 
ayudarlo a tener una vida más 
placentera y agradable. La mi- 
sión no va a ser nada fácil, se 


además la primer aventura de 
Lucas que contará con perso- 
najes animados completamente 
en 3D, basados en una fiesta 
del folklore mexicano conocida 
como “El Día de los Muertos” 
OIE 
oscuro y , Un nuevo sistema de 
manejo simplificado, en el cual 
la acción estará centrada como 
nunca en los acontecimientos 
que ocurran en nuestra pan- 
talla. 

Los interesados en retirar el 
demo, deberán acercarse a 
Bolívar 187 5D los días 21 y 22 
de Septiembre, en el horario de 
12 a 18 horas. 














UN NUEVO ENGINE PARA LA SECUELA DEL <sqapia 


odos los chicos que sin- 
tonizan el programa de Hugo 
ya conocen la forma de jugar 
a través de la TV, y también 
tienen en sus hogares los 
juegos de este simpático personaje. Pues 
bien, parece que estos dos mundos 
prontamente se unirán con una nueva 
entrega de las aventuras de Hugo, ya 
que en esta ocasión el programa utilizará 
una versión mejorada del Webchoice TV, 
un software que permite a los emisores 
de TV y televisores comunicarse en 
cuestión de segundos. El software 
Webchoice TV percibe los efectos de 


sonido de las transmisiones de TV que 
guían automáticamente al Web Browser 
(Internet Explorer o Netscape) del televi- 
dente hacia Una página web del emisor 
de TV y ofrece de esta forma a los teles- 
pectadores una experiencia de televisión 
más personalizada. 

Este sistema totalmente automático 
estará disponible gratis para los consumi- 
dores, sin la necesidad de la compra de 
ningún hardware adicional. Para hacer 
funcionar el software, el usuario puede 
utilizar el micrófono de la computadora o 
conectar un simple cable de audio de la 
TV a la PC. Es así de simple. El sistema 





funciona utilizando un efecto de sonido 
secundario durante la transmisión de TV 
que luego es decodificado por el soft- 
ware de TV Webchoice. 


Según comentarios de Carlos Zalve, 
Director de Webchoice TV, este nuevo sis- 
tema va a ser utilizado para aumentar la 
interactividad en juegos como el Hugo, 
en donde los chicos podrán participar de 
una manera mucho más personal, cosa 
imposible de realizar en un medio tan 
masivo como la TV, pero totalmente 
factible en la web, un canal mucho más 
adecuado para este tipo de lanzamientos. 
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a industria de jue- 

gos americana ha 

tomado la desición 

mediante su repre- 

Isentante en ese 
sitio de poner a Taiwan en 
la lista "Special 301" por no 
tomar acciones en contra de 
los piratas taiwaneses. 

¿De qué se trata esto? 
Bien, la lista 301 es un sis- 
tema usado por el gobierno 
de Estados Unidos para 
remarcar aquellos países 
que no proveen los recursos 
adecuados para proteger la 
propiedad intelectual de las 
industrias americanas. 

"Los taiwaneses no han 



















esde la aparición del 
best-seller de caza 
deportiva Deer Hunter 


las empresas han puesto sus 
ojos en lasimúlación de los 
deportes al aire libre: 

Esta vez le ha llegado el 
tÚrno a la pesca, con Un: nuevo 
título que se llamará BASS 
Master Classic: 
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tomado las acciones nece- 
sarias para evitar la 
piratería de los productos 
de nuestros miembros" dijo 
Douglas Lowenstein, presi- 
dente de la Interactive 
Digital Software Asociation. 
*El gobierno de E.E.U.U ha 
estado hablando con los 
representantes taiwaneses 
por la violación de nuestros 
derechos durante años, 
pero esas conversaciones no 
han tenido resultados satis- 
factorios. Sus acciones para 
prevenir la piratería fueron 
insuficientes". 

Tal es así que solamente 
durante el año 1997, se cal- 
cula que la exportación de 


Tournament Edition, producido 
por THQ en asociación con la 
Bass Anglers Sportsman 
Society. A pesar de ser un título 
de los de la. serie económica, se 
aplicará tecnología de punta, 
convirtiéndose en el primer 
juego de pesca 3D. 

Habrá variedad de lagos vir- 
tuales basados en verdaderos 
como Fork, Minnetonka o. 
Logan-Martin. También'se han 
incluídos personajes interpre= 
tando a los famosos pescadores 


Piratas taiwaneses bajo el microscopio 


videogames, CDs y cartu- 
chos han hecho perder a los 
miembros de IDSA la suma 


de 102.6 millones de 
dólares. 


"La razón por la cual esta 


medida no se tomó con 
anticipación fue porque 


importantes gobernantes 
de aquel país se compro- 


¡Increíble como los gustos de nuestros lectores pueden mo- 
dificar de manera tan brusca el ránking mes a mes! 

En esta ocasión un nuevo juego de estrategia surgido de la 
nada se elevó al primer puesto, desplazando a sus competi- 
dores de manera implacable. Estamos hablando del 
Commandos, uno de los más interesantes juegos estratégicos 
que se han visto para la PC. La gente se quedó cautivada 
automáticamente con sus geniales gráficos y su atrapante histo- 
ría. Otro título que de a poco va trepando posiciones es el 
Unreal, el nuevo arcade 3D de la gente de Epic Megagames, 
que ha cosechado también muchísimos elogios, y porque no, 
algunas críticas... Pero tal vez lo más extraño sea la reaparici- 
ción de Lara Croft en el ránking con el Tomb Raider ll. ¿Será tal 
vez que la inminente aparición de una secuela haya avivado la 
llama en sus más acerrimos fans? 

Para terminar, el ganador de este mes es Juan Carlos Niémiz, 
de Rosario. Prontamente te enviaremos tu juego por correo. 
Felicitaciones! 





MOTICIAS 


VEUIMOYNCNMENTO: 


Se 


1 Microprose en dos 
ruedas y a toda potencia 


No hace falta presentar a 
MicroProse, ni mucho menos a su 
espectacular simulador Grand Prix 2. 
Bueno, parece ser que en coope- 
SES EENES 
mada Dorma, han adquirido los dere- 
chos para realizar un simulador del 









dos 


metieron a realizar un plan 
lo suficientemente elabora- 
do como para reducir este 
problema, pero lamentable- 
mente, misteriosos retrasos 
en la ejecución y la falta de 
respuestas obligaron a 
nuestro gobierno a tomar 
esta acción" dijo Lowestein. 


LAGOS VIRTUALES Y PESCA EN Se 





internacionales Roland Martin, 
Shae Grisby, Ken Cook y Paul 
Elias. 





campeonato de motociclismo en la 
categoría de 500 cc. Según Derek 
McLeish, vicepresidente de 
MicroProse, es el momento perfecto 
para realizar el mejor simulador de 
motos de la historia. 

Con los antecedentes de Micro- 
prose, a todos los que nos gusta la 
velocidad en dos ruedas no nos 
queda más remedio que comernos las 
uñas hasta que finalmente terminen 
este proyecto que recién comienza. 


CESE ER TES 


Después del barullo que se armó al 
romper el contrato que SEGA tenía 
con 3Dfx Interactive, las demandas y 
todo lo que siguió, parece que ambas 
empresas han llegado a un acuerdo 
después de varias horas de negocia- 
ciones a puertas cerradas. Luego de 
este encuentro han realizado las 
paces, sin embargo el acuerdo en 
común realizado ha sido mantenido 
en secreto. 





ara los usuarios fanáticos de los 
jarcades 3D, el domingo 26 de Julio no 
fue un domingo cualquiera. Fue el 
_ Sinday, o col se lo conoció en los 
países de ha lesa, Sinday 0 
- Sinday (en alusión al famoso tema de U2). 
> Luego! de horas y horas, de chequear una y otra 
vez las pi páginas de Ritual, Activision ylade 
Download.com, (el server elegido para el lanzamien- 
10), ya habíamos perdido las esperanzas de poder 
lisfrutar de una buena vez la demo de este espera- 
lo juego, cuando a las 23:10hs, la página de 
¡vision se actualizó con el esperado anuncio: jla 
demo Ja estaba disponible! Tras un instante de 
inmensa alegría, , Una sensación 1 'almente desagra- 
dable nos hizo eriz: p Ea demo Pa A 
¡BaMBr 


En 


Una vez que hayamos eliminado a todos a SE 


modalidad. El primero es una casa en construcción 
bastante cerrada y claustrofóbica, y el segundo, y 
y sante, consist en Una larga porción de 
“una calle, con varios 
pequeño callejón, un rúa mecánica y edificios a 
medio construir, En este modo contamos con dos. 
armas más que en el del 'modo pa pan solo, jugador, 
- el lanzamisiles y el rifle sniper (que es candidat taa 
ser una de las armas favoritas) 

-El nivel de realismo impregnado al combate es 
digno de destacarse (en los dos modos de juego), ya 
que aunque Sin no cuenta con los impresionantes. 
efectos especiales del engine del! Unreal, nos atrapa 
porel diseño de sus escenarios y sobre todo de sus 
armas, que realmente lo dejan este último fuera. 
de combate. En inteligencia artificial los enemigos 
controlados por el CPU son similares a los de Quake 

2 (aunque con algunas mejoras), pero en este ca 
los Du do se destacan pd Por ejemp plo K 
le Es a un enemigo en el cios este dejará 


son ¿los juegos de este estilo, se dsarala a bor 
deun pal pri el cual pr 


remos sE 


interceptar con la misma ametralado 
para que exploten fuera del rango de nuestro 
helicóptero. 
-migos, el bestia se dirigirá a un rastro de sangre y seguirá su camino, sí le pe- 


pin jendo asaltado, al que i 55 Eos 


a través de una. e E Veces es 
ble, Ea si ón, entrar por otros lados 
- vez dentro, as E acción de la nr maneta: li 
cional, o sea "a la Quake" pero les aseguro que está 
todo tan bien ambientado y diagramado que nos 
olvidaremos por completo de las comparaciones y 


no nos importara otra cosa que. sobrevivir el desafío 


e el momento del impacto, 


tiro a en la cabeza, es hombre 


to, más allá de la 0 con la que contaba 
y lo más interesante de 


todo, si logramos pegarle en el brazo que tiene el 


arma, se le caerá al piso y quedará a nuestra 
- merced, Pese a su grandiosidad, este modo también 


tiene sus desventajas, ya que algunas de las armas 
no están del todo balanceadas, detalle que segura- 


que este mapa representa, sobre todo en los niveles mente será afinado en la versión final del juego, que 


de dificultad más elevados, En este segundo nivel. 
contamos con cuatro armas, una pistola, un shot- 


vue gun, Una ametralladora y por último nuestros pro- 


misma pesadilla que a no sólo los servers. 
estaban cargadisimos de gente, que obviamente 
tenían el mismo propósito que nosotros: conseguir 
la demo, cueste lo que cueste. Pese a todo, el 
in la impresio- 
> 
Para ser sinceros 
ce ser en definitiva Sin. Pesaa que lo j jugamos un 
jue mi Iron escenas, que 
demo como la fase de entre- 
de: diversos, niveles, 


icados, sí e ón cuenta que ll s dos nive- pe 
les. para un solo jugador que il 
Uendias "sa 5 he re-programadas con el 
1 una fuerte presencia al 


e poseer una alta calidad sonora 
oces digitalizadas, como en los efectos 


NT 
Hi 


3, no sabíamos muy bien como.  dlertas llaves de acceso a salas dl 


pios puños (no muy útiles por cierto, sobre todo si 
- huestro enemigo esta armado). Blade les grita alos 


mensajes sarcásticos que le dan una fuert 

idad casi, casi consiguiendo el efecto. de Duke 
Nukem te nivel requiere realizar ci rtas 
acciones para poder! "terminarlo, 10 conseguir 
eguridad, 0abrir 
una gran bóveda por la que hay qu le perseguir alos 


- criminales, donde finalmente terminará el nivel. El 


e. Incorpora detalles, como el poder usar una 


moneda que cil en pate enun de. 


fono público para escuchar un mensaje, loque dife- 


Bo a Sin de los bsya OS mi 


jgenas. Ed 
Es imposible para los que jugamos Q aked a 


ir, no darnos cuenta que estamos usando el 


- mismo engine (aunque mejorado). Entre ellas se 


enemigos mientras los va eliminando, a 


3 


RS 


si todo sale según lo planeado estará. disponible a 
fines de Septiembre. 


ar qn aut hs que aa 


306 


Evidentemente sacar esta demo fue una exce- $ 


SE maniobra para motivar a los jugadores, para 


- que se desesperen aún más por la versión final. Por 
- lo visto, todo parece indicar que será un excelente 


- induyen: Que las balas dejen marcas en las paredes, — > producto tanto para un solo jugado omo en el 


- que los misiles también lo hagan pero de un 
diámetro acorde al de su poder de impacto. Todo 


esto, por supuesto, requiere de una máquina rápida 


e es con una placa 7 3D, mejor). 


- Incomparable modo multiplayer. En definitiva, los 

34MB de la demo, significan unas cuantas horas en 
Internet para bajarlo, pero realmente valen la pena, 
y Siren la posiblidad de probarlo en multiplayer, 


- dlriamos que es casi ¡un imprescindible, Para todos lo 


que todavía no la tienen, pueden conseguirla en 
nuestro sitio de Internet (www.xtremepc.com.ar; 
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Multimedia 
Systems anunció 
la salida de dos 
nuevos produc- 
tos que se sumarán a su 
conocida línea de hardware. 
Nos estamos refiriendo a la 
nueva placa de video Viper 
V550, que dispone del 
nuevo chip de 
Nvidia, el Riva 
TNT, y el sistema 
“Homefree”, para 
conección de dos 
máquinas en una Ñ 
red sin cables 


| 


(inalámbrica). 3 ] npracacianis) 128-bit Power for 20,30 and Video 
Esta nueva > ==> 

placa aceleradora 2] 

Viper V550 se e 

encuentra 


disponible en versiones AGP 
y PCI; además de estar com- 
plementada con el contro- 
lador de gráficos RIVA TNT 
3D de NVIDIA, este acelera- 
dor presenta características 
tan avanzadas como proce- 
samiento de 128-bits con 
16MB de memoria diseñado 
para mejoras en la acele- 
ración 2D/3D, retorno de 
vídeo digital y salida de TV. 
Según la gente de 
Diamond, el desempeño de 


COMPLETA 


NE 
0 E e 


wa 


la Viper V550 va a dejar de 
lado a sus competidores 
(39% para versión AGP y 
46% para PCI). Se estima 
que la Viper V550 estará 
lista para su correspondien- 
te distribución a fines del 
mes de Agosto y tendrá un 
precio en Argentina aproxi- 
mado de $299 pesos. 





Por el otro lado, el sis- 
tema “Homefree” ofrece al 
consumidor poner en prácti- 
ca rápida y fácilmente un 
área local de red (LAN) para 
poder acceder a archivos, 
Internet y periféricos en 
general (impresoras o 
módems) eliminando de 
esta forma la inconvenien- 
cia y el gasto de cableado. 
HomerFree usa una señal de 
radio para pasar las conec- 
ciones entre paredes, pisos 


E 


PAGINAS REPLETAS DE 
LOS MEJORES 1//COS! 


paraa rar 







Y550 





y techos a límites de hasta 
50 metros. 

Al usar HomeFree de 
Diamond, consumidores de 
este producto podrán com- 
partir periféricos (impresora 
y módem) y cuentas de 
Internet por medio de sus 
computadoras en diferentes 
ambientes de una casa U 
oficina. La conec- 
tividad de este pro- 
ducto no sólo ayu- 
dará al hogar, si no 
también a la 
pequeña oficina 
que requiere conec- 
ciones de más de 
una computadora y 
necesita a la misma 
vez el acceso a una 
sola señal de banda 
o cuenta de Internet. 

Homerree estará 
disponible en dos versiones. 
El paquete Desktop que 
incluye una tarjeta ISA y 
otra tarjeta PCI (una por 
cada una de las computado- 
ras que serán enlazadas) 
costará entre $299 y $399 
pesos. La otra opción, un 
poco más cara (de $399 a 
$450), permitirá la conec- 
ción de una Desktop y una 
Notebook. 





COLECCION SE MUDO 


A partir de este mes y de 
aquí en más, los ejemplares 
| atrasados de XTREME PC 

=«=| los podés conseguir en 

Larrea 785 15 “B” - Capital 

Federal, los días miércoles 
MONPERENTICA 
| Como siempre, el precio de 
los ejemplares atrasados es 

el mismo que el de circu- 
: lación en la calle. 

1 

ATENCIONE Esta es la única 

INE EE 

adquirirlos. 
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Abes's Exodus 

Age of Empires Il 

Alien Vs Predator 
'Asheron's Call 
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Battle of Britain 1940 
Birth of the Federation 1 


CEC: Tiberian Sun 
Daikatana 
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LucasArts 


Mechwarrior 1 
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INASCAR Racing 3 
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Populous: The T. Coming 
Prey 

Prince of Persia 3D 





MicrosofussG. 
Th Level 
Screamer 3 
Secret of Vulcan Fury ay 
Blue Byte 
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'Trespasser: Jurassic Park 
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Completá el cupón con tus datos, Le por correo 
o e-mail, y ganá fabulosos premios de / 'Hío 
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Máquina Arcade “Battle Zone", 0 Batilezone "Survival Kit", 


'Baltlezone IA + Sel Una copia de la edición especial: 
Remera de Battlezóne 


í le SMecivarrior 2 Titanium Trilogy 
¡Mouse Pad Battlezone AE ná copia de Dark Reign Mission Pack" 
Lapicero Battlezone 


WM Una copia a de; Hexen 2 (ESTO GE 1" 
Gorra Battlezone ds 


ES 5 Para el sol Battlezone «Ina copia a de "Heauy Gear” == 
Copia Úel JUEDO 0, 7 7 : 
« Un reloj edición especial de Fáltiezane 7 A] 
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= Una copia de la edición especial: po Batilezone “Survival Kit TA 


Mechwarrior'2 Titanium Trilogy se. 
4 eS Sa de . Uma copia de Mechwarrior 2 T<TFilogy 
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Para participar on este sorteo organizado por Actvision impletárel cupón y enviado en una cara por coreo a nuestra redacción: Bollvar 187 - Piso 
5*D (1066) o completar los datos (no hace falta scaneario) nad a nuestra dirección: xtremepcfcudad com.ar . ?, Se to enviás por correo, podés mandar 
todos los cupones que quieras de tu famila o amigos dentro del mismo sobre, la única condición es que sea un cupón de cada sorteo por persona. Si repten el 
fon on ná d un cpéncal memo scr, descatarin asrmdtcamene Se pueden envíar fotocopías sí no quieren cortarla revista. 4) En el caso de 
la sorteo por persona. Si ropiton el nombre en más de un mensaje para el mismo sorteo, se descartarán 
27 de Septiembro, la hora y lugar del mismo se darán a conocer oportunamente. 6) Los ganadores serán 
ido y el lugar donde retirado, esta información será difundida en mecios gráficos y televisvos. 7) Los 
ganadores ceden a Actvision y sus representantes en Argentina el derecho de publicar sus datos personales, imágenes y voces con fines publicitarios, an los 


medios y formas que dichos titulares consideren conveniente, sin derecho a compensación alguna durante la vigencia de la promoción y hasta los 365 dias de 
nd mb pu, ns nl vaa Er o no € o pa A 










que deba tíbutarse sobre o en relación con los premios y los gastos en que incurran los ganadores para su traslado y estadía en la ciudad de Buenos Alres 
cuando concurran a reclamar y/o retirar sus premios estarán a cargo de los ganadores. 10) El organizador será el único responsable de la entrega de los 
premios a los ganadores, 11) El organzador podrá ampliar o reducir la nómina de premios ofrecidos ylo reemplazartos por otros. 12) Esta promoción tendrá 
vigencia en la República Argentina. 13) La fata de retiro de los premios en las formas y dento de los plazos establecidos hará perder a sus ganadoras el 
derecho de recibos. 14) Niel organizador, i sus representantes en Argentina, ni los auspiciantes del concurso otorgan garantía de calidad, funcionamiento, 
ringuna ota en relación con los gremios que se ofrezcan. 15) Niel organizador, í sus representantes en Argentina, ni los auspiciames serán responsables por 
ningún daño o peruici, de cualquier tpo que fueran, que pudieran suttr los ganadores o erceros en relación con el uso de los premios. 1£) El organizador 
podrá modfcar sn previo aviso las fechas de comienzo y fnalzación. 17) El organizador podrá utlizar con fines comerciales la infomación obrante en los 
del sorteo. 13) En esta promoción no podrán parteipar los empleados del organizador, ni de los representantes, ni de los auspiciantes.) Los. 
res solo podrán reclamar la entrega de sus premios al organizador, consecuentemente los representantes del organizador en Argentina y los 
o asumen ninguna oblgación frente a los participantes ylo consumiores por reclamo alguno. 2%) La participación en este sorteo implica el 
conocimiento y aceptación de estas bases así como de las desiciones que acoote el organizador sobre cualquier cuestión no prevista en las mismas. 
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Prince of Persia 3D 


Quien no haya jugado al Prince of Persia se ha perdido sin ninguna duda de 
uno de los momentos más importantes en 
arcade demostró que se podían hacer jueg 
historia sencilla pero sin embargo arrolladora: Un 
25u amada de Jas manos de un termble tirano, en condi 
favorables, en lo que parecía sin duda una misión suicida. 





















La gente de Raven Software n 
Juego que para muchos es 
ginal contaba con el engin 
una clara diferenci 
tro años de espera, sus 
segunda parte. 





0será, y prepárense porq 
juego que parace no tener 


RES 


Muchos habrán visto fo habrán jugado 
de camionetas todo terreno que desa 
*Madness” se amplía con la llegada 
un nuevo simulad: 


rsonaje y un argumento que acompaña. Aún. en un 
's imágenes muestran un potencial increlble, 



































y Es Star Wars: Rogue Squadron 
Emergency: Fighters for Life 
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- CATEGORIA: Acción / Arcades 
- COMPAÑIA: Red Orb Entertainment 
DISTRIBUYE: Broderbund Software 
FECHA DE SALIDA: 
Demo: No está disponible 
Completa: Verano 1999 
INFORMACION EN INTERNET: 
www.pop3d.com 


uien no haya jugado al 
Prince of Persia se ha perdi- 
do sin ninguna duda de uno 
de los momentos más 
importantes en la historia de 
los videojuegos. Este arcade 
demostró que se podían 
hacer juegos realmente atra- 
pantes, con una historia sen- 
cilla pero sin embargo arro- 
lladora: Un principe que debía rescatar a su 
amada de las manos de un terrible tirano, 
en condiciones totalmente desfavorables, 
en lo que parecía sin duda una misión suici- 
da. ¿Qué más se puede pedir? 


Desde esos días hasta la actualidad los 
fans de la saga siempre mantuvimos en 
nuestros corazones la esperanza de que una 
secuela fuera creada por la mano genial de 
Jordan Mechner, autor de la saga y también 
de otro famosísimo arcade: Karateka. El 
tiempo pasaba y nuestras esperanzas se 
iban diluyendo, hasta que por fín 
Broderbund decidió que era hora de darle 
nuevamente vida a nuestro heroico 
príncipe. Pero obviamente el juego tenía 
que estar de acuerdo a los estándares de los 
tiempos que corren... 





Como,no 
podía ser de 
otra manera, 
el nuevo 
Prince of 
Persia está 
totalmente 
realizado en 
3D, y déjenme 
decirles que el 
cambio le sien= 
ta de maravi- 
llas. Uno de 
mis principales 
miedos al acer- 
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Prince of 
Persia 3D 


¿A quién deberá rescatar el príncipe en esta ocasión? 


carme al stand de Red Orb 
en.E3 (una subsidiaria de 
Broderbund, donde se pre- 
sentaba por primera vez en 
sociedad al Prince of Persia 
3D) era ver que la simpleza 
de movimientos de los ante- 
riores Prince se vieran com- 
plicadas por este aggior- 
namiento. Nada más equi- 
vocado. Para empezar, las 
cámaras dinámicas del 
juego proporcionan una 
claridad de visión insupera- 
ble (algo que Eidos debería 
aprender), y nuestro 
príncipe nunca se ve obsta- 
culizado por ningún objeto que lo rodee. El 
manejo de las teclas es tan sencillo como en 
los anteriores juegos, sólo que ahora tal vez 
habrá que acostumbrarse a medir los saltos 
con la nueva perspectiva, Todos los 
movimientos clásicos del príncipe están pre- 
sentes (tanto el salto con el agarre sobre el 
final de la rampa y los cautelosos pasos que 
evitaban ser empalados por afiladas 
cuchillas), y la gente de Broderbund nos 
comentó que tal vez el famosísimo "Salto 
de Fé" (para los que no jugaron, recuerden 
una de las escenas de la película de Indiana 
Jones "La última cruzada”) volverá a estar, 
para el deleite de los fans. 

Las escenas de las peleas con los súbditos 
del tirano de turno estaban en pleno desa- 
rrollo en la beta demostrada en la exposi- 
ción, pero quedó claro que están enfocando 
el trabajo para que se asemejen a las peleas 
originales, en las cuales lo más importante 
era tener un buen timing, y mucha pacien- 
cia... 


Si ya las piernas nos temblaban con los 
gráficos del antiguo Prince (a fuerza de 
pura sugestión), el Prince of Persia 3D vaa 
ser algo digno para el diván. La atmósfera 


El nuevo engine 3D va a permitir a los desarrolladores generar niveles 
E AS 





del juego está tan bien lograda, tanto en su 
iluminación como en el diseño de los esce- 
narios, que se nos hacía difícil prestar aten- 
ción a lo que la gente de Broderbund nos 
comentaba. Este hecho fue modificado sólo 
por la presencia de Jordan Mechner en el 
stand, que nos preguntó qué nos parecía el 
juego, a lo que respondimos: "....." (No es 
cosa de todos los días tener a un monstruo 
como este genio de la informática a sólo 
dos pasos). 

Jordan nos comentó que en esta ocasión 
él participó en la creación de la historia, y es 
algo así como un "Asesor de Lujo”, ya que 
está pendiente de todos los detalles que se 
van incorporando al juego, lo que garanti- 
zará un producto con la calidad que nos 
tiene acostumbrados. 


¿Qué se puede decir de un título como el 
Prince of Persia 3D? Que fue sin duda una 
de las cosas que más nos maravillaron en 
toda la exposición, que por lo poco visto 
promete brindarnos horas y horas de 
entretenimiento, y que no vemos la hora de 
poder disfrutar de las aventuras del príncipe 
más famoso de Silicon Valley. E3 


O EA PRE, 


previews 


Heretic 11 


¡algo se destacó siempre en 
Raven Software es el nivel de 
detalle que le aplican a cada 
uno de sus productos. Heretic 11 
no será una excepción y por lo 
que vimos, tanto en el E3 como 
en el Build de tres niveles, que 
nos fue enviado por la gente de 
Activision y Raven Software 
para realizar un test con mayor detenimien- 
to del mismo, embarcarnos en esta peli- 
grosa nueva aventura junto a Corvus, pro- 
tagonista del Heretic original será irre- 
sistible. 


Como recordarán los que lo jugaron, en 
el final Corvus logró derrotar a D'sparil en 
su propio mundo, desgraciadamente, con su 
último aliento D'sparil consiguió generar 
una maldición para impedir que nuestro 
héroe pueda regresar a su pueblo. Tras 
vagar durante años en esas horripilantes 
tierras, Corvus encontró, por fin, una forma 
de regresar, sólo para comprobar que será 
el principal encargado de la difícil tarea de 
encontrar la cura de una extraña y poderosa 
plaga que está azotando su tierra natal, 
Parthoris. Esta plaga, altera la mente y ge- 
nera mutaciones en la gente, de una forma 
extraña y horripilante ante sus propios ojos. 





Con la ayuda de 
poderosos hechizos y 
una alta dosis de refle- 
jos y lógica, tendrá que 
abrirse camino a través 
de un continente infes- 
tado de enemigos, 
para descubrir una 
cura antes que todo 
esté perdido, incluyen- 
do su propia vida. 


s El protagonista y 
sus movimientos 


Heretic Il cuenta con 
una perspectiva en ter- 
cera persona, muy simi- 
lar a la de Tomb 
Raider, que corre bajo una versión modifica- 
da del excelente engine de Quake Il. 
Nuestro personaje posee una amplia gama 
de movimientos, armas de ataque, de 
defensa y una serie de movimientos gimnás- 
ticos y especiales, muy útiles para salir de las 
situaciones más peligrosas, al fin y al cabo el 
juego está mucho más cerca de la acción 
que de la exploración. Además de 
movimientos similares a Quake, como el 
strafe y demás, se incorporaron otros ya vis- 
tos con anterioridad 
en productos con una 
perspectiva similar, 
como por ejemplo, 
poder trepar por las 
paredes. Las armas de 
ataque (que en el 
build son 6 y en la ver- 
sión final serán 9) son 
muy variadas en estilo, 
lo que hace a cada una 
ideal para cierto ene- 
migo. La primera es un 
Sword Staff, una 
especie de bastón con 
el que podremos 
atacar a los enemigos 
más próximos y muy 
útil a la hora de 





romper cajas u objetos en busca de algún 
Power Up salvador. El Flying Staff, es una 
bola de fuego muy útil para utilizar a la dis- 
tancia. El Hell Staff es una vara que lanza 
poderosas ráfagas de una magia altamente 
destructiva. Los Magic Missiles que se dis- 
paran en grupo son de gran utilidad para 
destruir grandes cantidades de enemigos 
simultáneamente. El Red Rain Bow es un 
arco que lanza unas flechas mágicas que se 
convierten en lluvia ácida en el punto 
donde impactan, y por último, la Sphere of 
Annihilation, una especie de BFG mágica 
que consiste es una gran bola de magia 
azul, que se genera desde nuestro persona- 
je, una vez lanzada pobre del que se 
encuentre cerca a la hora del impacto o 
peor aún, que el impacto sea sobre él. 

Las armas defensivas son cuatro, Ring of 
Repulsion, que lanza desde nuestro ser un 
círculo azul que arrasa con todo lo que se 
encuentra a su paso, el Meteor Barrier, son 
cuatro meteoritos que una vez invocados se 
lanzan automáticamente, uno a uno, hacia 
el enemigo más cercano hasta eliminarlo, 
Las otras dos de las cuales no hay informa- 
ción por el momento se llamarán Polymorph 
y Teleport, aunque Polymorph seguramente 
será la remake de Morph Ovum, el hechizo 
del Heretic original con el que transfor- 
mábamos a nuestros enemigos en gallinas 





(muy humillante por cierto). Estas defensas 
son especialmente útiles en los momentos 
en que nos veamos rodeados de enemigos y 
con poco poder de ataque. Como método 
defensivo alternativo podremos utilizar un 
escudo, y otros objetos que estarán en la 
versión final. 

Los movimientos gimnásticos o especiales 
son variados y muy útiles, con ellos 
podemos realizar acciones como vueltas 
carnero hacia delante o dar saltos mortales 
hacia atrás, atacar de formas diferentes con 
nuestras armas, como realizar un poderoso 
giro de 360 grados con nuestro Sword Staff, 
que también podemos utilizar como una 
especie de garrocha, para saltar abismos 
demasiado grandes. Una mención aparte se 
merece el sistema de natación, Corvus no 
sólo es muy versátil moviéndose debajo del 
agua, sino que también nada en varios esti- 





los sobre su superficie de una forma realista 
e increíble. 


+ Los escenarios 


Como dijimos, el equipo de Raven 
Software se cuida mucho a la hora de pulir 
los detalles de sus juegos y sobre todo, la 
ambientación. En los tres niveles que pudi- 
mos jugar que se desarrollan en unos 
muelles, un palacio y un pueblo, pudimos 
comprobar lo que una buena combinación 
de complejos escenarios, sonidos ambien- 
tales y luces de colores pueden conseguir, 
sobre todo con los 16bit que el engine per- 


mite utilizar en las 
luces de colores, 
realzando aún más los 
efectos de partículas. 
Mientras que la majes- 
tuosidad del palacio, 
nos dejará boquiabier- 
tos, los tenebrosos 
pasillos del poblado 
(con reminiscencias de 
un Londres muy Jack 
The Ripper) nos harán 
pensar más de una 
vez, cada paso a 
seguir. En la versión 
final podremos reco- 
rrer grandes ciudades, 
pantanos, cañones y 
cuevas, que formarán 
un total de 25 escenarios, que están siendo 
diseñados.a conciencia, según una historia 
previamente concebida y no como ocurre en 
la mayoría de los juegos de este género que 
a último momento se inventa un pretexto 
cualquiera para justificar los escenarios crea- 
dos. 


+ Las cámaras 


El tema de las cámaras es un poco más 
complicado, sólo podemos ver la acción 
desde el exterior, y esto a veces dificulta la 
jugabilidad, sobre todo cuando en pantalla 
encontramos muchos enemigos simultánea- 
mente. La idea original de la perspectiva 
fue para dotar al personaje principal de una 
fuerte personalidad. Aunque la cámara 
siempre nos sigue a una distancia pruden- 
cial (al estilo de la de MDK), es posible 
dejarla fija en un lugar, al estilo Alone in 
the Dark, donde sólo cambiará de posición 
cuando salgamos de su rango de alcance. 
Pero hay que tener en cuenta que al juego 
le falta optimización y seguramente este 
problema estará solucionado en su versión 
final. Existen dos modos de disparo, 
uno de puntería manual y otro en el 
que se proyecta un cono de influen- 
cia invisible, y si detecta a un enemi- 
go. dentro del mismo en el momento 
en que disparamos, nuestro proyec- 
til se dirigirá hacia él. 


* Multiplayer 


Según los creadores de Tomb 
Raider, no es posible hacer un juego 
de este estilo con un modo multi- 
player, sobre todo porque este 
incluía un sistema de puntería 


Raven Software consi: 
nos quitarán la respiracit 





Meteor Barrier un poderoso hechizo defensivo, que destruye todo lo que 
encuentra a su paso. 





automática, lo que le quitaría la gracia a un 
modo competitivo, ya entonces sin razón de 
ser, Raven tiene previsto incorporar los dos 
modos multiplayer más tradicionales, 
Deathmatch y Cooperativo, aunque en este 
último, el número máximo de jugadores 
será de cuatro, ya que cada uno de los per- 
sonajes posee un alto número de anima- 
ciones. Como se utiliza el engine de Quake 
11, los sistemas de conexión para este modo 
serán los mismos que soportaba aquel. 


* En resumen 


Con todo lo visto hasta aquí, no hace 
falta que les diga, que Heretic 11, figura muy 
arriba en mi lista de "los más esperados", 
Raven está llevando a cabo un excelente 
trabajo y si logra perfeccionar un poco más 
el sistema de las cámaras y genera un buen 
modo multiplayer, estamos seguros de que 
Activision y Raven Software, tendrán en sus 
manos otro gran éxito de críticas y de ven- 


tas. IX] 


una vez más, generar escenarios que 
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Rayman 2 


uando lo conocimos por 
primera vez allá por 1995, 
quedamos sorprendidos por 
la calidad y simpatia de este 
personaje, protagonista del 
arcade de plataformas que 
lleva su nombre. Se trataba 
de un juego que contaba con 
excelentes gráficos y era 
sumamente entretenido. 





Siguiendo los pasos de Mario, Ubisoft 
pretende llevar su creación a un mundo 
completamente en 3D, en eso han estado 
trabajando ochenta personas durante el 
último año y medio. Los resultados se exhi- 
bieron en E3. 

Por lo que pudimos ver, Rayman 2 
impacta desde la primera impresión, y es 
una muestra clara del buen trabajo que esta 
compañía francesa ha estado realizando. 

La historia del juego cuenta como un 
grupo de robots piratas han estado secues- 
trando especies raras de todos los planetas, 
para armar un Zoológico Intergaláctico. 
Entre ellas se encuentra Rayman, quien ha 
logrado escapar, pero ahora quiere ayudar a 
sus amigos cautivos. Esta vez cuenta con 
poderes mágicos que podrá emplear para 
luchar y poder así llevar a cabo su misión 

Cada vez que libere a uno de ellos, 
obtendrá nuevos recursos que lo ayudarán a 
enfrentar a los piratas, pero para poder 
realmente derrotarlos tendrá que conseguir 








los ingredientes de una 
poción mágica que le dará el 
"Gran Poder". En realidad a 
seis de los animales rescata- 
dos los usará para continuar 
su aventura, o mejor dicho 
estos lo ayudarán en retribu- 
ción, por ejemplo cuando li- 
bera a una especie de ser- 
piente, ésta le permitirá 
luego hacer Water-ski. 

El mundo de Rayman es 
colorido y fascinante, repleto 
de peligros que nuestro per- 
sonaje deberá sortear a cada 
segundo. Si se lo mira con 
atención, no es muy diferente al original, 
con esto quiero decir que muchos de los ele- 
mentos presentes ya estaban anteriormente, 
sólo que desde esta nueva perspectiva 3D es 
muchisimo más llamativo y sorprendente, 

Para lo que no conocen nada de los jue- 
gos anteriores, el estilo de los personajes es 
caricaturesco, y esto es una ventaja a la 
hora de darle dimensiones, porque el resul- 
tado es bastante más semejante al original 
que cuando se realiza este proceso a perso- 
Rajes que no son caricaturas. 

Las acciones que puede realizar son varia- 
das, como caminar, correr, nadar, escalar, 
balancearse, colgarse y empujar o lanzar 
objetos... ¿Les parece poco? Bueno, también 
vuela montado en un pájaro metálico o uti- 
lizando su pelo como si fuera la hélice de 
un helicóptero. 

En cuanto a la dificultad, no es 
demasiado elevada en el nivel más 
simple, y cuenta con un escenario 
tutorial para permitir que el 
jugador aprenda a controlar los 
movimientos de Rayman. Los más 
hábiles pueden seleccionar otros 
niveles, además existen secretos 
ocultos a descubrir. 

El engine con que se ha realizado es 
de alta calidad, y saca provecho de 
las placas aceleradoras en 3D. 


Seguramente será bien explotado 
El entorno donde se desarrolla la historia es fascinante y col por Ubisoft en futuros productos. 
09 De hecho algunos otros que está 
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Parte de nuestras aventuras con: en explorar las profundidad: 


produciendo como Tonic Trouble o los que 
pertenecen a la serie de Play Movil también 
lo usan. 

Los movimientos son muy fluídos, y cuen- 
tan con animaciones excelentes, donde el 
elemento humorístico estará presente en 
todo mómento. 

El sistema de cámaras es otro de los pun- 
tos fuertes, ya que es inteligente y sigue la 
acción sin interferir con la jugabilidad, y 
ésto no sucede en muchos juegos 3D donde 
momentáneamente perdemos de vista a 
nuestro personaje. Por otra parte podemos 
seleccionar entre varías diferentes según 
nos parezca más cómodo, 

Una de las características principales de 
Rayman 2 es la sensación de libertad de 
acción que un mundo 3D puede ofrecer, y si 
bien hay productos de la misma línea 
disponible en este momento, les puedo ase- 
gurar que ninguno en PC tiene la calidad de 
éste. 

Las tres versiones de Rayman 2, para las 
plataformas PC, Playstation y Nintendo 64 
serán algo diferentes, pero por suerte la de 
PC será la más completa y extensa de todas. 
En realidad las otras versiones, principal- 
mente la de Nintendo tuvo que ser recorta- 
da, por una cuestión de espacio, 

En conclusión como ya habrán notado, 
Rayman 2 será un arcade 3D con muchos 
detalles, velocidad y buena jugabilidad. El 
lanzamiento será durante el mes de 
Diciembre. E 


Embarcate con nosotros en un viaje 
desde el pasado hasta el futuro 


(Cs 
QUITAN orarica 59) 


Espectacular aventura gráfica 3D 
rr que incluye la gente, los lugares 


e Le | día a día del Antiguo Egipto. 
1 1 56 a.C. eS y el día a día del Antiguo Egipto 
LA TUMBA DEL FARAON 3 : 


Perspectiva en primera persona, 
con tecnología Omni-3D, que per- 
mite libertad completa de acción 
con 65.000 colores. 


Exactitud histórica sin precedentes 
gracias a la ayuda de los principa- 
les egiptólogos del Museo del 
¡TTVCA 


El modo de referencia incluye una 
enciclopedia ilustrada de Egipto 
en tiempos de Ramses lll. 





La superficie completa de la Tierra 
ha sido reproducida en su totali- 
dad. La unificación del mundo em- 
72-10 01 


Construye los edificios, complejos 
industriales y las infraestructuras 
que mantengan unidos a tus 
territorios. 


Desde equilibrar el presupuesto 

a penalizar la polución, silenciar 

a la prensa o forzar el control de 
natalidad, tendrás a tu disposición 
un amplio rango de desiciones 
políticas. 


GINES N-ERI-ERN 





A ll Edita y distribuye: Centro Mail Argentina S.A. 
Paraná 504, Buenos Aires (1017) Tel.:371-1316 





Edita y Distribuye 


ES ln 


Parana 504, Buenos Alres 1017 Tel: 371-1316 


E Extiende tu PCFútbol: 


Más posibilidades para los 
incondicionales del fútbol. 
En 2 CD-ROM's que con- 
tienen al PC Calcio 6.0 y la 
extensión1 del PCFútbol 6,0, 





> PC Calcio 6.0: Todos los 
Sy contenidos y las novedades 
de PCFútbol 6.0 adaptados 
ES al campeonato más duro 
del mundo. 
E La base de datos profesion- 
222 al coniinformación de todos 
los jugadores de Serie A, B 
y Cl. 








PCFútbol 6.0 exten- 
sión1: Todos los datos 
hasta la jornada 19: 
Resultados, clasificaciones, 
goles, incidencias... 

Nueva versión 6.1 del simu- 
lador. 

Soporte opcional para tarje- 
tas 3D, 
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(0) PS Windows'=95/08 


Baloncesto en estado 
puro: El primer y único 
"Basket-Manager" del 


mundo. Es nuevo, absoluta- 


mente nuevo. 


Conoce a fondo cada 
jugador de la Liga ACB: 


Todos sus datos y estadísti- 


cas divididos en secciones, 


Más de 150 equipos y 
todas las competiciones 
nacionales y europeas. 


Nuevo Pro-mánager 
con control total sobre 
tu equipo: Remodela el 
pabellón, contrata a los 
empleados, decide altas y 
bajas, define las tácticas y 
dirige los entrenamientos. 


Y disfruta como nunca 
del nuevo simulador 3D. 
Múltiples vistas, anima- 
ciones súper-realistas de 
todas las jugadas imagin- 
ables, tácticas en tiempo 
real y los comentarios de 
Epi y Sixto Miguel Serrano. 





dinamic 
multimedia 


Mousedrive'': El rev- 
olucionario sistema 
Mousedrive'M permite un 
control total, como si 
jugaras con un auténtico 
palo de golf: Efecto, ele- 
vación, potencia... todos los 
elementos que componen el 
swing al alcance de tu 
mano. 


Realismo sin prece- 
dentes: Elige uno de los 
tres jugadores reales, y 
recorre los 18 hoyos del 
magnífico campo St. 
Mellion Country Club repro- 
ducido hasta el último cen- 
tímetro, texturizado desde 
la calle hasta el green. 


El golf al alcance de 
todos: Descubre los secre- 
tos del golf con las 18 lec- 
ciones magistrales del vet- 
erano campeón Gary Player. 
Desde los conceptos básicos 
hasta las técnicas para dar 
un buen golpe desde 
cualquier posición. 








dinamic. 


multimedia 





El editor de misiones te 
permite generar campañas 
y misiones personalizadas, 
en las que estableces desde 
los elementos que interven- 
drán en el combate 
(aviones, globos, tropas de 
tierra, tanques...) hasta sus 
objetivos, indicando cuál 
deben ser los movimientos 
de cada uno de los elemen- 
tos durante la batalla. 


El simulador es perfecto 
para aquellos que quieran 
sentir la magia de pilotear 
un avión de la 18RA Guerra 
Mundial: Pesado de cola, 
endurecimiento de palanca, 
efecto giroscópico, arma 
encasquillada, colisiones en 
el aire... pero también facili- 
ta el aprendizaje, gracias a 
que todas las opciones son 
configurables, de modo que 
pilotear un avión nunca ha 
sido tan fácil. 


Soporte para tarjetas 3D, 
obteniendo un rendimiento 
de hasta 65.536 colores en 
640x480, 
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previews 


Heroes of Might and 
Magic ls: te estoration of rat 


Uno de los juegos de.estrategia por turnos más aclamados 
de todos los tiempos, regresa a nuestra PC 


a aparición de Heroes of Might 
and Magic marcó un estilo en lo 
que respecta a los juegos de 
estrategia por turnos. Más 
tarde, y casí con la misma fór- 
mula, su segunda parte "The 
Sucession Wars" y el disco de 
datos oficial "The Price of 
Loyalty" terminaron de definir 
la idea, siendo hasta el momento ver- 
daderos clásicos sin comparaciones. 


Luego de haber finalizado Might 8: Magic 
VI, uno de los RPG más esperados y de 
mayor calidad hasta el momento, el equipo 
de New World Computing ha puesto todos 
sus esfuerzos en terminar Heroes of Might 
8. Magic 11! - The Restoration of Erathia, que 
comienza en el momento exacto de la histo- 
ria donde el RPG mencionado anterior- 
mente terminaba. 

En E3 visitamos el stand de 3DO, donde 
Mark Caldwell, General Manager de New 
World Computing nos mostró todo acerca 
de Heroes of Might and Magic ll, y les 
puedo asegurar que fue personalmente uno 
de los momentos más interesantes de la 
exposición. 

La primera impresión del producto, tal 





como se veía en la 
beta presentada, es 
suficiente para enten- 
der la seriedad con la 
que esta gente trabaja. 

Si algo se caía de 
maduro, era la necesi- 
dad de innovar el pro- 
ducto para que no se 
viera fuera de época, 
lo cual si bien no 
hubiera alterado la 
excelente jugabilidad 
que caracteriza a esta 
saga, hubiera sido ina- 
ceptable en los tiem- 
pos que corren. 

Asumir esta respon- 
sabilidad, y conformar a los fanáticos de 
HoMg8M con una reforma radical hubiera 
sido una tarea difícil, pero la compañía New 
World Computing parece estar muy bien 
encaminada... En esta nota les adelantamos 
algunos de los detalles revelados. 


* Los Gráficos 


Cada uno de los elementos gráficos de 
esta tercera entrega seguirán siendo como 
los anteriores en 2D, pero com- 
pletamente diferentes a lo que 
| estamos acostumbrados. 

4 En los juegos anteriores, todo lo 
| visual era el excelente resultado 
de los trabajos de experimenta- 
dos artistas, que le daban a 
cada una de las criaturas de este 
fantástico mundo una personali- 
dad muy fuerte. 
Particularmente, siempre me 
gustó mucho este estilo, más 

ll popular en los tiempos en que 
los programas de desarrollo en 





El nuevo sistema para equipar a los héroes es semejante al de los 


RPG. 





3D no existían. 
Los gráficos de está nueva ver- 
sión han sido realizados con el 


Así se verá el campo de batalla totalmente renovado. 





3D Studio Max, lo cual confieso, al principio 
no me gustó la nada, pero cambié de pare- 
cer al ver los resultados, 

Este cambio tan drástico tiene sus benefi- 
cios, y el nivel de detalle adquirido en este 
nuevo titulo supera las expectativas que 
tenía. Además ofrece una perspectiva más 
oscura que los anteriores, ya que este estilo 
gráfico le da un aspecto más cercano a la 
realidad a cada uno de los héroes y criaturas 
del juego. Además se han mejorado las ani- 
maciones de 16 a 80 frames. 

Los terrenos también han sido modifica- 
dos, y a pesar de lo diminuto en relación a 
la vista aérea, se pueden apreciar los cam- 
bios, sobre todo en las construcciones de 
mayor tamaño, como los castillos. 

Resumiendo, podemos decir que todos 
los cambios aplicados a esta versión son 
beneficiosos, haciendo que HoM8M3 sea 
mucho más atractivo que sus predecesores. 


* El juego 


Algunos rumores que se corrieron por 
Internet y hasta en la propia feria de 
Atlanta, afirmaban que NWC planeaba lle- 
var el universo de Heroes of Might € Magic 





Heroes of Might €: Magic 111 + LICAAAAE 





Los gráficos de los terrenos han sido mejorados considerablemente en detalles 
para darle un aspecto más real, 





lllal campo de la estrategia en tiempo real. 
Estos estaban fundamentados, con la inten- 
ción de mejorar la velocidad del modo 
Multiplayer, pero luego de la presentación 
quedó confirmado de que seguirá siendo 
por turnos. 

Además de los escenarios individuales, 
contará con seis campañas en lugar de dos, 
para aumentar el tiempo de vida del pro- 
grama. Incluye como en las versiones ante- 
riores, un editor para crear escenarios, que 
según Mark Caldwell es el mismo que han 
usado para realizar los del juego original. 

El sistema de las pantallas es práctica- 
mente igual al anterior, con algunas refor- 
mas en la interface para hacerlo aún más 
intuitivo. 

La primera diferencia básica es la existen- 
cia de 8 clanes en lugar de los seis existentes 
en la última versión, aunque aún no han 
sido revelados datos sobre los 2 nuevos, es 
motivo suficiente como para innovar bas- 
tante el juego. 

Algunos elementos tácticos están pla- 
neando implementarse, por ejemplo el 
hecho de que un tipo de héroes sólo pueda 
dirigir criaturas de su clan,o que un 
Necromante sólo pueda hacerlo con los 
muertos en lugar de cualquier tipo de 
criatura como en el anterior. Por esto mismo 
se ha aumentado también el número de 
héroes disponibles. 

Esto podría dificultar considerablemente 
el juego, y en mi opinión sería más intere- 
sante como una opción adicional. 

Otro de los objetivos fue igualar en los 
niveles más altos, las características de los 
héroes guerreros con los magos, ya que al 
parecer estos últimos eran los favoritos. 

La pantalla de las propiedades de cada 
héroe fue bastante modificada, semejante a 
las de un RPG clásico tal vez para recordar 


los verdaderos orí- 
genes del título, 

Esta vez, los artefactos 
se usarán en las deter- 
minadas anatomías del 
héroe, por lo que no se 
podrá aumentar las 
propiedades de ataque 
y/o defensa con arma- 
mentos del mismo tipo, 
como sucedía en 
Heroes 1 y 2. 

El número máximo de 
habilidades 
(Diplomacia, Logística, 
Necromancia, 
Sabiduría, etc.) que 
puede aprender cada 
héroe será de ocho, 
entre un total de 26. 

Cambios significativos se van a realizar 
acerca de todo lo que concierne a la magia. 
A decir verdad, nos guste o no, el sistema 
de hechizos en todas las presentaciones 
anteriores era el mismo. La única diferencia, 
era el nombre de algunos conjuros, o unos 
pocos nuevos que se adicionaron a partir de 
la segunda parte. 

Todo esto ha cambiado...para empezar se 
han creado cuatro disciplinas representando 
a los cuatro elementos naturales básicos 
(Agua, Aire, Fuego y Tierra). 

Cada héroe, según al clan al que 
pertenezca tendrá más habilidades para 
desarrollar un tipo de magia, y hará mucho 
más daño cuando emplea esta, en lugar de 
cualquiera de las otras. También se le 
impedirá usar la magia de la disciplina rival. 

En cuanto a las unidades, hay varios asun- 
tos por definir. Hasta el momento hay un 
total de 118 diferentes, teniendo en cuenta 
todas las mejoras individuales que pueden 
hacerse a cada una (Recuerden que los grá- 
ficos son algo diferentes según la condición 
de la unidad. Por ejemplo el Orc 
Chief tiene una coraza de hierro $ 
que el Orc no tiene). 

Se ha decidido excluir a los 
peones y a las hadas, si bien los 
primeros eran bastante inútiles 
en nuestros propios ejércitos, 
eran de gran utilidad para los 
incrementar las fuerzas de los 
Necromantes que atacaban a los 
grupos independientes que 
aparecian en los mapas. 

Las hadas eran muy buenas 
para los ataques masivos a 
unidades que disparaban a dis- 
tancia, como los arqueros. Es 





una pena que hayan tomado esta desición. 

En compensación se agregarán nuevas 
criaturas, pero por el momento no hay 
información concreta de las mismas. Lo que 
sí se confirmó que la más poderosa de 
todas, seguirá siendo el Dragón Negro, 
seguido por el Titan, al cual se le han cam- 
biado algunos de los atributos. Habrá 
nuevas unidades fijas, para defender los 
castillos. 

Los campos de pantalla han sido también 
aumentados en espacios de movimiento, 
permitiendo mayor posibilidades de tácticas 
durante los mismos. 

La inteligencia artificial ha sido mejorada 
notablemente. En primer lugar los héroes 
rivales dejaran de hacer.esos movimientos 
sin sentido, en los que retrocedían, y luego 
avanzaban por la misma línea sin razón 
alguna, 

Por otra parte, era sabido que anterior- 
mente, todos los esfuerzos de los ejércitos 
controlados por el ordenador estaban con- 
centrados en acabar primero con nuestras 
Unidades con la capacidad de atacar a dis- 
tancia, mientras otras más poderosas se 
encargaban de desbaratar sin esfuerzo las 
líneas enemigas. Olvídense de este truco, 
porque las cosas no van a seguir siendo así. 
Prepárense para el verdadero desafío, 


Heroes of Might € Magic 2 es considera- 
do por muchos el mejor juego de estrategia 
por turnos a la actualidad. A pesar de la 
cantidad de falencias que saltaban a la vista 
a las pocas horas de juego, tenía Una fórmu- 
la especial que lo colocó rápidamente entre 
los juegos más adictivos de todos los tiem- 
pos. Esta tercera parte tiene muchos ele- 
mentos para superar algo que ya de por sí 
es excelente. Sólo nos queda esperar su lan- 
zamiento en Diciembre. xx] 


En el dibujo podemos reconocer algunas de las clásicas criaturas 


de Heroes of Might and Magic. 











Compre hasta en 24 cuotas con Tarjeta 


22Mb RAM exp a 256Mb, Placa de ROBO - INCENDIO - DESTRUCCION TOTAL 


Video de 4mb AGP, Floppy 3 Y, 
MULTIMEDIA 
: Acerko o, 


CD-ROM 34x, HD 4.2 Gb, Placa ¡ 
de Sonido 3D, Parlantes Potencia- 
| Procesador INTEL 233 MMX 


dos, Gabinete ATX Mid- 
tower, Teclado 107 teclas (4 999 

| 16Mb RAM exp a 128Mb 
| Placa de Video 1024K 













Monitor Color 14" Digital 
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Floppy 3 4 - CD-ROM 24x 


P Lista: $1100 PTE: U$S 1830 Hard Disk 2.1Gb 


[a $ | Placa de Sonido - Parlantes 

¿NUESTROS EQUIPOS INCLUYEN : pe Potenciados - Placa de Red 
¿MAYORES BENEFICIOS —: viv OS Gabinete Mini-baby 

¿ Mouse - Pad Mouse - Manual de Introducción a ¿ Modem-Fax 33.600 

¿ la Computación en Español ¡ Ne + Monitor SVGA 14" Digital Color 

i Money '97 de MICROSOFT i 

E Ahora administrar su dinero es muy fácil i 

a UANTEX EEE. 
¿ Soporta en CD ¿ Plista: $1550 PTF: u$s 2250 
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y Windows'95, Works, Kit de Conexión 


EXECUTIVE PENTIUM 1] Internet “Net Line” 30 días de navegació: 
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Mother Legend V QDI - 64Mb exp a 256Mb - Windows'95 Pre-instalado + Actualización 
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COMMANDOS 


COPA DEL MUNDO FRANCIA 98 El mejor juego de estrategia en UNREAL MONKEY ISLAND 3 

Disfrute a pleno con este magnífico tiempo real. Probá tu astucia!! El mejor juego, La continuación más esperada 

software del campeonato mundial tipo Doom. de aventuras gráficas con calidad 
de cine. 






POT Ls 
» 
0 
PE Encalenci en grácos 





y e 
Ea ES 
RIVEN CLASSIC WINGS *98 
HUGO ll La saga de Mysteries La más completa flota de aviones 
La segunda parte del juego “la segunda parte del juego para el Flight Simulator 





más exitoso para los niños. 








STARCRAFT F-22 AIR DOMINAGER FIGHTER PRIMEROS PASOS PC CILLIN 97 
Si ya jugaste al Warcraft, no podés Vuela, comanda, domina, derriba. El software didáctico más diver- El antivirus automático para 
perderte este super juego de El simulador usado por las fuerzas de tido para niños entre 18 meses Windows e Internet 
estrategias. la OTAN super realista. y 3 años. 





PC FUTBOL 6.0 
FAS LONGBOW 2 PC FUTBOL 6.0 ESPAÑOL Ahora llogó la extensión 
Nunca ha experimentado semejante Piloteá el mejor helicóptero del mundo, El manager más esperado, más (Incluye PC Calcio) 
realismo, el mejor simulador de con efectos super reales, soporte real, más futbol y con una 


todos los tiempos. para 3DFX. revista color de regalo. 


previews 


Motocross 
Madness 


La locura de Microsoft continúa en este nuevo 


simulador de motocross 


uchos habrán visto (o 
habrán jugado) al 
Monster Truck Madness, 
un arcade de camionetas 
todo terreno que desafia- 
ban las leyes de la física. 
La familia "Madness" se 
amplia con la llegada de 
este nuevo producto, que 
sin duda es un nuevo simulador de motos 
que dará que hablar por su belleza gráfica. 





La primera cosa que se puede notar en el 
Motocross Madness son los segmentos de 
video de *Crusty Demons of Dirt", una 
muestra de unos cassettes que se venden en 
los negocios de motos de Estados Unidos, 
Los desarrolladores del juego dijeron que 
ver los increíbles saltos que las motos reali- 
zaban (obviamente se duda de lo cuerdos 
que estén los pilotos) fue una de las 
grandes inspiraciones para realizar este 





juego, ya que con sólo imitar 
lo que los videos mostraban, la 
cuota de acción y adrenalina 
estaba asegurada. 


En el Motocross Madness, 
los jugadores tienen gran can- 
tidad de opciones para elegir, 
ya que además de poder jugar 
solo o en Multiplayer, habrá una impresio- 
nante cantidad de circuitos para elegir: Más 
de 30, incluyendo las pistas al aire libre, 
techadas, Baja y freestyle. 

Una de las formas más sencillas de jugar 
al Motocross Madness se llama "Stunt 
Quarry", en la cual deberemos elegir la can- 
tidad de oponentes artificiales, y seleccionar 
uno de los seis diferentes tipos de terreno, 
que van desde planicies como "Arizona 
Exploration" a lugares accidentados y 
rocosos como "Rocky Road". 

Después de elegir el terreno y la cantidad 
de oponentes, sólo nos resta seleccionar una 
moto y su piloto (existen variadas configura- 
ciones, en las cuales veremos a los pilotos en 
las más curiosas, y por que no, divertidas 
posiciones de espera) y estar listos para 
realizar las más espectaculares piruetas, de 
las cuales no siempre saldremos victoriosos, 
Pero eso es parte de la diversión, ¿o no? 

Cabe destacar que el Motocross Madness 
incluirá un editor de circuitos para poder 
diseñar nuestras propias pistas, en el caso 
de que todas las que el juego incluya no 
sean rivales para nuestra habilidad moto- 
quera. Y si no somos duchos en el arte de 
crear nuevos desafíos, ¡estamos salvados! ya 
que cada pista se graba en un archivo uni- 
tario, y estos pueden (y seguramente ocu- 
rrirá) distribuirse entre nuestros amigos a 
través de internet o el medio que más nos 
guste. Esto seguramente hará que el juego 
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¡ CATEGORIA: Simuladores 

| COMPAÑIA: Microsoft 

¡ DISTRIBUYE: Microsoft 

¡ FECHA DE SALIDA: 
Demo: No está disponible. 
Completa: Septiembre 1998. 

¡ INFORMACION EN INTERNET: 
www.microsoft.com 


¡Impresionante! XTREME PC está presente en los carteles publicitarios 
de los circuitos del Motocross Madness. 


esté en nuestros rígidos mucho más tiempo, 
y con el pasar de los meses, es casi seguro 
que podamos apreciar circuitos a la altura o 
mejores que los originales. 





Uno de los puntos más sobresalientes de 
este juego es sin duda la parte gráfica, que 
en la beta que pudimos apreciar ya es 
increíble. El terreno tiene un detalle que 
pocas veces se vió en un juego de estas ca- 
racterísticas, y es aún superior al de la ma- 
yoría de los simuladores de cualquier 
género, Yo sé que esto puede resultar una 
afirmación bastante atrevida, pero cuando 
vean el juego se van a dar cuenta de que no 
exagero. La sombra que proyecta la moto se 
va modificando de acuerdo al terreno, y 
cabe destacar que no está conformada por 
unos cuantos polígonos, sino que es otro de 
los aspectos que hace de este juego algo 
asombroso. Lamentablemente todo este 
despliegue visual tiene un precio: Motocross 
Madness requiere una placa aceleradora 3D 
de forma obligatoria. 





De una manera similar al Wave Racer de 
Nintendo 64, se puede completar la carrera 
en la manera tradicional, o realizando com- 
plicadas maniobras (llamadas Stunts) que 





El modelo del conductor y la moto son diferentes, permitiendo de esa 
forma espectaculares accidentes. 


suman puntos adicionales, y son espectacu- 
lares, tanto al completarlas como al fallar- 
las. Existen 16 maniobras diferentes, que se 
deben hacer mediante la combinación de 
ciertos botones y movimientos en el teclado 
o joystick. Los nombres asignados a estos 
movimientos son bastante graciosos, ya que 
algunas de estas piruetas (no se me ocurre 
mejor palabra para recordarlas) tienen nom- 
bres como "Nac Nac", "Heel-Clicker”" y 
"Skurfer". El éxito o fracaso de nuestras 
maniobras se deberá en gran parte a un 
excelente timing, y estar suspendido en el 
aire la mayor cantidad de tiempo posible. 

Como si esto fuera poco, el público nos 
ovacionará (si nos encontramos en uno de 
los circuitos techados con público), o se 
lamentará cuando ocurra algún accidente, 
que suelen ocurrir bastante seguido, gracias 
a las diferentes animaciones de choques. 
Estas animaciones fueron posibles porque el 
modelo de la moto y el piloto son diferen- 
tes, y esto permite que el conductor sea 
"despedido" a varias decenas de metros del 
lugar de la colisión, algo digno de "Insólito 
TV". 






El éxito o fracaso de nuestras maniobras se deberá en gran parte a 
estar suspendido en el aire la mayor cantidad de tiempo posible. 





Motocross Madness « LEE 


En la beta que estuvimos 
probando faltaba retocar un 
poco la parte física en los 
choques, pero así y todo 
hemos visto sin duda unos 
espectaculares accidentes, que 
fueron el comentario y la risa 
E de todos los presentes (¡sin 
contar al conductor, claro!). 
Los movimientos de los pilotos 
fueron realizados bajo el sis- 
tema de “motion capture”. 
Este sistema asegura una flu- 
idez y realismo de movimien- 
tos que hace al Motocross 
Madness elevarse de la cate- 
goría de un simple arcade, 
algo que seguramente muchos agradecerán, 
ya que muchos querían un grado de realis- 
mo mayor en este tipo de programas. 

Por último cabe destacar lo logrado de 
los sonidos de las motos (una reproducción 
muy fiel del motor de estas máquinas) y del 
público en las gradas. 


Como es de preveer, un juego de estas 
características no puede obviar los modos 
Multiplayer, y sin duda el Motocross 
Madness incluirá algunos modos que harán 
las delicias de los fans de este tipo de 
géneros, como por ejemplo el Mototag, en 
donde debemos correr y "tocar" a nuestro 
oponente en un terreno abierto (y por lo 
tanto un lugar fácil para huir) y así poder 
ganar. 

El juego estará incluido no bien salga a la 
venta en los Estados Unidos en la Internet 
Gaming Zone de Microsoft, y podrán partici- 
par hasta 8 jugadores en una carrera 
simultáneamente, Para más información 
acerca de este servicio de Microsoft, la 
dirección de internet es 
WWW.ZONe.com. 


Pocas veces, como en esta 
ocasión, un juego y Un peri- 
férico parecen estar hechos el 
uno para el otro: Este es sin 
duda el caso del Motocross 
Madness y del Sidewinder 
Freestyle Pro, un nuevo pad 
que Microsoft lanzará a la 
venta en Argentina en Octubre 
de este año. ¿Qué tiene de 
especial este joystick, ustedes 








se preguntarán? Bueno, lo novedoso del 
gamepad es que reacciona a los movimien- 
tos de nuestros brazos. Si giramos el pad 
hacia la izquierda, el manubrio de la moto 
gira en el mismo sentido, y se comporta de 
similar manera si lo hacemos hacia la direc- 
ción contraria. En adición, si movemos el 
pad hacia abajo, el conductor se va a acer- 
car hacia el manubrio, y si lo hacemos hacia 
atrás, nuestro motoquero se inclinará en esa 
dirección, pudiendo maniobrar de esta ma- 
nera de formas nunca antes pensadas, y 
conducir la moto naturalmente, ¡A esto yo 
le llamo inmersión! 


Sin duda este año Microsoft se ha lanza- 
do de lleno a la arena de los juegos, y por 
lo que se puede ver en juegos como el 
Motocross Madness, están dispuestos a li- 
derar uno de los mercados que parecía más 
ajeno para las huestes de Bill Gates. Con 
títulos como este, no hay duda que están en 
la dirección correcta. 
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Star Wars: 
Rogue Squadron 


da parte del exitoso Shadows of the Empire 


Rogue Squadron, estará com- 
puesto mayormente por misiones 
aéreas y terrestres en las que 
podremos pilotear cualquiera de las 
naves utilizadas por las fuerzas 
rebeldes como por ejemplo: X- 
Wings, A-Wings, Y-Wings, y los 
Snowspeeders, usados en el Imperio 
Contraataca. 

Además de las clásicas misiones de 
combate aire-aire, también ten- 
dremos que llevar a cabo, 
reconocimientos, escoltas y hasta 
delicadas operaciones de rescate en 
donde tendremos que localizar cam- 
pos de detención, liberar a los pri- 
sioneros, y proteger sus naves mien- 
tras abandonan el planeta y evitar el 
ataque de los poderosos Walkers 
imperiales y Tie Fighters, todo esto acom- 
pañado por espectaculares secuencias ani- 
madas, al mejor estilo Lucas. 

Según comentarios de su equipo de 
desarrollo, este juego tendrá una gran va- 
riedad de escenarios (zonas montañosas, 
desiertos, valles y cañones, entre muchos 
otros), todos ellos dotados de un sorpren- 
dente nivel de calidad, además varios serán 
reproducciones de lugares vistos durante las 
películas, además contará con diversas 
cámaras para que podamos ver la acción 
desde distintos ángulos. 

Como detalle adicional, todos los miem- 
bros de nuestro escuadrón, tendrán su 
propia personalidad, y reaccionarán de 
acuerdo a lo que nosotros hagamos o deje- 
mos de hacer, un ejemplo de esto, es que si 
durante alguna misión en la que partici- 
pamos junto a varios miembros de nuestro 
escuadrón, uno de nuestros compañeros es 
atacado y nosotros lo defendemos, el resto 
de nuestro grupo, reaccionará con mayor 
rapidez en caso de que seamos nosotros los 
que necesitemos ayuda, en el caso de que 
dejemos que nuestros compañeros sean de- 


Hi Por Santiago Videla 


al parece que el éxito del 
Shadows of the Empire fue 
mayor de lo esperado, por 
eso es que la gente de 
LucasArts ya prácticamente 
tiene lista esta continuación 
que según dicen será de lo 
mejor. 

En esta oportunidad, la 
acción se desarrolla en un período que está 
entre el final de La Guerra de las Galaxias y 
el principio del Imperio Contraataca. 





En este juego, tomaremos el papel, nada 
menos que de Luke Skywalker, quien junto 
a doce de los mejores pilotos de la rebelión, 
deberán enfrentar las más peligrosas y 
desafiantes misiones para evitar que el 
Imperio pueda extender su dominación a 
toda la galaxia. 
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que 
ya está generando una enorme expectativa en todo elmundo 





rribados, el resto dejará de confiar en 
nosotros y comenzarán a actuar con indife- 
rencia. 

Rogue Squadron estará realizado sobre la 
base de un nuevo engine que con la ayuda 
de la aceleración por hardware, tendrá una 
enorme cantidad de efectos especiales, 
humos, brillos, transparencias, iluminación 
dinámica y de colores y muchas cosas más. 
Desafortunadamente por el momento este 
juego solamente podrá funcionar utilizando 
una placa aceleradora 3D, de acuerdo a 
comentarios hechos por Joel Dreskin, jefe 
de marketing de LucasArts, probablemente 
la versión final del Rogue Squadron tendrá 
opciones para funcionar con placas compati- 
bles con Direct 3D pero por el momento no 
hay ninguna confirmación al respecto, 

El lanzamiento al mercado de este título 
fue anunciado aproximadamente para fin 
de año (probablemente para Navidad) y a 
pesar de todavía no hay demos disponibles, 
la expectativa que está generando es muy 
grande, sólo nos queda esperar que sea 
todo lo que promete ser, pero seguramente 
viniendo de LucasArts, lo será. ES 
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EE Por Sebastian Di Nardo 





Remedy Entertainment y 3D 
Realms, están dando forma a 
un arcade 3D destinado 
a competir con los grandes. 
Una mezcla entre Tomb Raider 
y Duke Nukem, con un nuevo 
personaje y un argumento que 
acompaña. Aún en un estado 
muy primitivo las imágenes 
muestran un potencial increíble. 


Poco se conoce de Remedy 
Entertainment, que trabajando en otros dos 
proyectos además de Max Payne, y lo que 
pudimos ver hasta el momento es más que 
prometedor. Sobre todo si tenemos en 
cuenta que para 3D Realms la acción es muy 
importante y que cuenta en su haber con 
títulos como Duke Nukem o Prey (actual- 
mente en desarrollo). 

Max Payne, nuevo juego, nuevo person- 
aje. Sus creadores apuestan a hacerlo tan 
famoso como Duke o Lara Croft. ¿Cuál es la 
fórmula de éste éxito?. Una historia sólida 
detrás del personaje, que lo haga real, que 
le dé rasgos de acero y una actitud sarcásti- 
ca con una mente fría y calculadora. Y que 
sea capaz de salir airoso de la peor situación 


Las armas más poderosas estarán al servicio de Max. Si fuera su enemigo me 
iría lo más lejos posible, porque se lo ve muy enojado. 





imaginable, 

Max es un agente 
especial de la DEA, que 
Casi al borde de la locura 
continúa luchando por la 
justicia, después de haber 
sido castigado por el des- 
tino. Su familia fue 
aniquilada por una 
pandilla de drogadictos 
bajo los efectos de un 
poderoso estupefaciente 
sintético llamado Valkyr y 
trabajando como policía 
encubierto tiene la opor- 
tunidad de vengarse, 

Su jefe, el único que 
conocía su verdadera identidad ha sido 
asesinado, y la policía lo cree el autor del 
crimen. Max deberá luchar contra la mafia y 
la justicia para vengarse y probar su inocen- 
cia, en medio de un remolino de violencia y 
locura. Drogadictos, mafiosos, policías co- 
rruptos y las mentes criminales más 
poderosas serán sus enemigos y de nuestra 
pericia dependerá el destino de nuestro 
héroe 


* El protagonista y sus movimientos 


Max fue creado me- 
diante skeletal anima- 
tion, con lo que los 
movimientos del per- 
sonaje serán suaves y 
muy reales, El aspecto 
visual es muy similar 
en cuanto a texturas e 
iluminación al Quake 
Il, pero con Una per- 
spectiva en 3ra per- 
sona similar a la de 
Tomb Raider. Para 
construirlo están uti- 
lizando un engine 
propio llamado E2 
Rendering Engine. La 
textura o skin que lo 





ver con claridad cada gesto en la cara 


recubre es maravillosa y los detalles de la 
misma son de una calidad asombrosa. 
Podemos ver hasta el más mínimo detalle 
de su cara y los pliegues de su ropa. 

El sistema de partículas permite, por 
ejemplo, que un personaje reciba disparos 
en distintas partes del cuerpo y que además 
la sangre emane de cada una de ellos, 

Cada secuencia del juego, cuya vertigi- 
nosa acción nos recuerda una película de 
John Woo, está cuidadosamente diseñada. 
Lo mejor de todo, las armas. Todas existen 
en la vida real, y Max puede alquilar una 
pistola Desert Eagle, y practicar tiro en un 
polígono. Pero quizás la más interesante sea 
el rifle sniper con sistema de cerrojo para 
recargarlo. Entre las imágenes que pudimos 
observar, nuestro héroe lo utilizaba con una 
precisión quirúrgica, liquidando sin inconve- 
nientes a un enemigo apostado en la 
escalera de incendios de un edificio en un 
segundo piso. 

Según las promesas de sus creadores se 
están teniendo en cuenta principios básicos 
de física para algunos elementos. Por ejem- 
plo la velocidad y trayectoria de los disparos 
o la resistencia de las superficies de impacto 
van acordes a la realidad. Si disparamos 
contra una superficie blanda la bala pene- 
trará, mientras que una dura ofrecerá 
resistencia. 

Ver a Max en movimiento es algo real- 


Una de las temibles mentes crimi 





mente asombroso, observar a uno de los vi- 
llanos fumando un cigarro y que con cada 
una de las pitadas su cara se ilumine. 
Mientras hace esto gira la cabeza y el humo 
del cigarro se mueve con ella de una forma 
nunca antes vista, Detalles tan ínfimos como 
la luz que emite la mira láser de una pistola, 
pueden apreciarse con total nitidez 

Para un perfecto funcionamiento Max 
Payne utilizará Direct3D que asegura una 
compatibilidad con la mayoría de las acele- 
radoras 3D. 


* Iluminación 


Otro de los elementos que marcará una 
diferencia es la que brindará el Radiosity 
Lighting. Sistema de iluminación que es 
capaz de increíbles efectos. Que al fumar un 
cigarro la cara del personaje se ilumine, o 
que se ¡ilumine el área con flashes cada vez 
que nuestro personaje dispare su arma. 


el efecto 


o puede 


que nuestro héroe 





Quizás lo más 
impresionante sea 
la forma en que se 
mueven las som- 
bras, Si Max pasa 
frente a una luz, 
su sombra cam- 
biará su ori- 
entación y se irá 
deformando a 
medida que se 
aleja de la fuente 
que la emite. 


* Editor de nive- 
les y cámaras 


Max Payne contará 
con un editor de 
niveles que acom- 
pañará a la versión final. Prometen que su 
manejo será simple y podremos confec- 
cionar nuestros propios niveles con ace- 
leración 3D. 

La cámara se ubicará a la espalda del per- 
sonaje, pero para diferenciarlo del resto 
incorporan el cinematic camera, que permi- 
tirá que en todo momento podamos ver a 
Max y a su enemigo. Si volteamos rápida- 
mente, la cámara se apurará para que el 
jugador no pierda ningún elemento de 
vista. Estos cambios se generan porque estos 
juegos tienen mucha más acción de la que 
podíamos obtener en Tomb Raider por 
ejemplo, que utiliza la misma ubicación de 
cámara. 


enfrentará, 


* Multiplayer 


Sin duda la parte más interesante de un 
juego es su posibilidad de utilizarlo en red, 
vía módem o Internet. Remedy y 3D Realms 
prometen incluir éstos 
beneficios. en la ver- 
sión final, pero nada 
sabemos hasta el 
momento de cuales 
serán los modos que 
podremos utilizar. 
¿Deathmatch, 
Cooperativo, Capture 
de Flag? Habrá que 
esperar para saberlo. 
Quizás el problema 
más grande con el que 
sus creadores lucharán 
será el de hacer 
jugable e interesante 
un arcade con perspec- 
tiva en 3ra persona. 





harta 


¿Podremos tener un amplio panorama y 
una velocidad de reacción para poder avis- 
tar y destruír a nuestros enemigos?. El tiem- 
polo dirá. 





= En conclusión 


Puedo decirles casi con seguridad que 
Max Payne, tiene todas las posibilidades de 
ser un hit. Sobretodo teniendo en cuenta 
que detrás de él tenemos una compañía de 
la talla de 3D Realms, responsable de la 
creación de un personaje tan fuerte como 
Duke Nukem, y todos sus éxitos, La tenden- 
cia del mercado gamer en éste momento 
apuesta a personajes fuertes, y un guión 
atrapante. Si Remedy y 3D Realms cumplen 


con lo prometido, no sólo cubrirán amplia- 
mente con éstos requisitos sino que nos sor- 
prenderán con una inusual calidad gráfica. 

Según los rumores estamos ante una 
aventura con muchísima violencia que 
obtendrá la calificación de Mature 
Audience, pero a pesar de eso habrá mucha 
gente quejándose. 

Los requerimientos mínimos serán un 
Pentium 200 con 32 Mb de RAM, placa de 
sonido 16 bits, CD-ROM 8x y una acelerado- 
ra 3D con 4 Mb como mínimo. 

Desgraciadamente tendremos que espe- 
rar hasta el año que viene para disfrutar de 
todas estas virtudes, así que amigos, olviden 
lo leído y para una mayor seguridad de Max 
este preview se autodestruirá en 20 segun- 


dos. ES 
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Emergency: 
Fighters for Life 


Un juego de estrategia en tiempo real que intenta 
cambiar los parámetros establecidos del género 


opware Interactive y Sixteen 
Tons Entertainment, dos 
nombres para que los fanáti- 
cos de SimCity anoten en sus 
agendas, ya que están termi- 
nando lo que se supone será 
un sensacional juego de 
estrategia en tiempo real, 
que pretende cambiar el 
monótono panorama del género. 
Basándose en una idea muy original y en 
un dinámico desarrollo, se ha logrado crear 
un clima donde los conocimientos cívicos 
nos serán de mucha ayuda, y si carecemos 
de ellos que los aprendamos a la fuerza, al 
fin y al cabo aprender jugando, nunca fue 
tan divertido. Además de la premisa bas- 
tante original para un juego, de tener que 
salvar vidas y no eliminarlas. 








Si tuvimos la desgracia de estar presentes 
en el momento en que algún accidente (o 
más remotamente una pequeña catástrofe) 
haya tenido lugar, es muy probable que 
hayamos escuchado esta clásica frase y tam- 
bién es casi seguro que no le hayamos 
hecho caso al que la decía..En Emergency, 
podremos sufrir la experiencia en carne 
propia cuando tratemos de dispersar a una 
multitud que insiste en vislumbrar como a 
un edificio lo consumen las llamas o terro- 





ristas toman el control de una 
empresa, mientras que nuestras auto- 
bombas, ambulancias y patrullas no 
pueden abrirse camino para arribar 
al lugar de los hechos. 

Uno de los aspectos más intrigan- 
tes de este juego, es que nunca sabe- 
mos.con lo que nos enfrentaremos 
en la siguiente misión. El juego nos 
presenta la situación por medio de anima- 
ciones, que puede ser desde un desastre 
ocasionado por el paso de un tornado o te- 
rremoto, hasta controlar y reducir un brote 
terrorista. 

Como encargados generales de resolver 
todo este tipo de problemas, tendremos a 
nuestra disposición, todas las fuerzas públi- 
cas (bomberos, policía, médicos), que 
podremos administrar según creamos conve- 
niente, pero siempre bajo los límites del 
presupuesto. Si de un simple accidente 
entre un tractor y una moto, (tal como es el 
primer caso que se nos presenta), hacemos 
un despliega el estilo Duro de Matar, con 50 
ambulancias en escena y 500 policías para 
desviar el tránsito, recibiremos un aporte 
monetario ínfimo por el excesivo derroche 
de recursos, y lo más probable será que en 
el siguiente caso de emergencia no alcance 
ni para un paquete de curitas. 





Una vez que se nos informa de lo ocurri- 
do, cada segundo cuenta, como ejemplo 
podemos citar lo que será la segunda 
misión, donde el juego de luces de un árbol 
de Navidad en el tercer piso de un edificio 
de departamentos, dispara el desastre de un 
terrible incendio. Desde ese mismo instante, 
deberemos decidir en el menor tiempo posi- 
ble, tras analizar un poco la situación, qué 
vehículos enviar y qué personal transportará 
cada uno. En este caso, es lógico que el 
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El cuartel general, aquí seleccionamos que vehículos enviar y 
el personal que ¡ra en el mismo. 


primero en salir de nuestro cuartel general 
sea el coche autobomba, para que comience 
a combatir el fuego lo antes posible, ya que 
entre nuestras prioridades, se encuentra la 
de impedir que el mismo se propague a los 
edificios linderos y sobre todo que no 
perezca ninguna persona en el hecho, Pero 
*desafortunadamente" este menester de 
seleccionar personal y sus transportes, no 
será nuestra Única tarea, nada más lejos de 
la realidad, en este juego nosotros contro- 
lamos absolutamente todo, El desplaza- 
miento y ubicación de los vehículos en la 
escena del desastre, así como cada bom- 
bero, policía, enfermera o médico serán 
controlados en forma individual. Por suerte 
en el menú de opciones vendrán incorpora- 
dos controles para alterar la velocidad a la 
que se desarrollan los hechos y hasta una 
especie de linea de ayuda, con ideas de 
cómo proceder en el caso de estar comple- 
tamente despistados, sin saber por donde 
empezar la tarea. 





Desde hace un tiempo que estamos 
ansiosos por la salida de este juego, ahora 
que esta fecha es inminente y jugamos la 
demo (que se encuentra en nuestro site de 
Internet a la entera disposición de nuestros 
lectores), los invitamos a esperar junto a 
nosotros la salida de lo que promete ser un 
nuevo concepto en juegos de estrategia, 
donde les daremos como siempre nuestro 
veredicto sobre el producto final. ES 





= 


Septiembre, las últimas 

ej Y Ñ A 
co a a clásicos a BLOCKBuSTER 
un ct cio increíble 


ui 
o (y 





ACELERA A FONDO Y SENTI TODO EL VERTIGO CON EL NUEVO SIMULADOR DE ELECTRONIC ARTS 








Ya sabemos que Electronic Arts es una empresa que realiza 
juegos que en muchos casos son dignos de admiración, 
pero hay ciertas ocasiones que supera todo lo conocido 

y sorprende, como es en el caso del Need for Speed 3. 
¿Por qué? Nada mejor que leer la nota a continuación 
y enterarse de todos los detalles... 


a cosa es bastante sencilla: Hay tres 
posturas bien definidas en lo que a 
respel 


























gustos sobre simuladores de autos 
O se los ama, o se los igno- 
ra, 0 


¡El 


os de estos casos, la postura neutra 
mayoría de los usuarios de PC) o 


Y 


indif puede transformarse en 
un caso de adoración total, como u- 
rrió a mí con este nuevo episodio 
Need for Speed. 


AS 
súbito fanatismo por este fantástico juego, 
hagamos una breve reseña de cómo se 
fueron sucediendo las cosas en el campo del 








automovilismo virtual. 
NEMENTERNT A E: 
Todos recordamos (o por lo mel 


nos los de 
más edad) las tardes que pasábaMcajd 


do en los fichines al Pole Position, un clásico 








arcade (sería demasiado imprudente llamar 
a juegos de este estilo simuladores, ya que 
el panorama de los videojuegos era muy 
precario) que nos quitaba el tiempo de 
vacaciones y de playa, tanto a nosotros 
como a nuestros padres, que debían sopor- 
tar largas horas frente a estas máquinas 
infernales. (Por qué no decirlo, consumien- 
do además enormes cantidades de dinero). 
Luego del Pole Position, otros juegos 
fueron sucediéndose, provocando efectos 


similares en los consumidores de los arcades. 


ulos como el Out Run, o los más recientes 
Daytona USA o Sega Rally, producían esa 

ji ira los locales donde estas 
estaban, y probar suerte junto a 
ros amigos (en estos días, hablar de 
Juegos de can 
máqui adas para 
carreras de a muchos 
jugadores, es práctica- 
mente lo mi 

vez 
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teo victoria por cen- 
s de sel 
SÍ, rl 


de oro que siempre se 
anteponía: Los arcades 
siempre 
PC. No importaba cuan- 
tas conversiones se 


hiciesen, ni rr 
procesador: los 


preciados fichines siem- 
pre ll tera, 
con tecnología MSP AES 


holgados, a los que las versiones "caseras" 
no podían soñar con emular. Aparte no 
había que olvidarse de las máquinas conec- 
tadas, que permitían, según el lugar, hasta 
ocho participantes simultáneos. 





Las cosas han cambiado 


Con el pasar de los años, la regla de oro 
se iba debilitando implacablemente. ¿Era 
éste el ocaso de los arcades, o tal vez la 
revancha de las máquinas hogareñas? Nada 
de esto, amigos. Lo que ocurría era que la 


en los arcades y de varias * 


War / / e 
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CU ES 
máquinas de los videojuegos iba siendo 
accesible para nuestras PC (llámese placas 
aceleradoras, volantes con pedales, placas 
de sonido más perfectas) y así, las desigual- 
dades se iban equilibrando poco a poco. Y 
la reciente aparición de Internet en nuestras 
computadoras, hizo que las carreras entre 
varios usuarios fueran cosa de todos los 
días. 

Es por eso que en este momento, se 
puede decir sin titubear que tal vez juegos 
como el que estoy comentando (el Need for 
Speed 3, por supuesto) sean infinitamente 
superiores que cualquiera de sus pares en 
los arcades. Y no es una exageración, como 
podrán apreciar por lo que voy a pasar a 
detallar para el deleite de sus ojos... 











Los modos de juego 


El Need for Speed 3 cuenta con una 
inmensa cantidad de opciones a la hora de 
jugar, que seguramente contentará hasta a 
los más exigentes. Tenemos el modo de un 
jugador (contra la computadora), en el cual 
podremos correr una sola carrera; un torneo 
(tournament), en el cual competiremos en 
varias pistas, la posición en la que 
quedemos en cada carrera nos dará una 
cierta cantidad de puntos, y la suma de 
todos los puntos de las carreras dan al 
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campeón; el modo knock-out, en el cual 
deberemos ir subsistiendo a través de los 
circuitos, ya que el último de cada carrera 
queda automáticamente eliminado; y por 
último, una de las opciones más intere- 
santes del Need for Speed 3: Hot Pursuit, 
Una carrera en la cual seremos perseguidos 
por la policía, o tal vez si es de nuestro 
agrado, pasar a estar por unos instantes de 
lado de la ley y el orden, eliminando 
implacablemente a nuestros amigos u opo- 
nentes computarizados. Esta opción es espe- 
cialmente interesante, ya que la inteligencia 
artificial en esta ocasión es mucho más com- 
pleja y detallada. En medio de la carrera 
oiremos a los coches patrulla (Corvettes y 
Lamborghini, nada de chatarras de poca 





velocidad a las cuales no tienen acostum- 
brados en las películas de cable) transmi- 
tiendo órdenes de captura y arresto de los 
infractores a la ley, a los que habrá que 
eludir para poder surcar los caminos a una 
velocidad que nos permita ganarle a nues- 
tros contrincantes. La diferencia más radical 
es que esta vez los policías serán implaca- 
bles con todos los corredores, tanto sean 
humanos como conducidos por la computa- 
dora (antes tenían una inclinada preferencia 
por nuestro auto), lo que algunas veces 
inclinará la balanza de nuestro lado. 

Los desarrolladores prometen que 


» de otra computadora o comi 


estando del lado de la 
autoridad podremos, 
CENA 
coordinar capturas con 
nuestros compañeros 
azules, poner barreras, 
y por que no, cadenas 
con clavos para detener 
a los transgresores a 
toda costa. Esto parece 
(MITE NE 
interesante en el mod 
de varios jugadores. 


De todas formas las 
mejoras en la inteligen- 
cia artificial no ter 


nan ahí, ya que dentro 
de las carreras, los corredor án de 
maneras diferentes según nuestr 
Así que ya sabés, si tenés ganas de mole 
a ese Mercedes azul, atenéte a las conse- 
cuencias de la bronca e o eta- 
pas posteriores de la carrera. 

Las opciones de Torneo y Knock-out per- 
miten al jugador gra E] 
competencia para poder retom tro 
momento, junto a los ya conocidos replays 
(muy útiles para burlarse de la competencia 
y el Ghost Mode, par: r contra 
nuestra propia sombra, y así poder mejorar 
los tiempos de vuelta y generales. 

Por supuesto, no bueno que item 
corra solo, y en el Need for Speed 3 existen 
varias opciones para competir y desafiar a 
nuestros amigos o vecinos. Pri ud 
está el modo de des juga medio 
de la división de la pantalla, estrategia bási- 


ca y simple para disfrutar de una rá 
rrera contra otro humano, si 


Como pueden ver, todos los aspectos de 
las competencias están cubiertos, y propor: 
cionan algún método indicad 







cualquier ocasión. 
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da nuevo producto de una 


osla continuación) es notable- 
ente or a sus predecesores 
muchísimos aspectos. Uno de ellos es la 


parte gráfica. Este nuevo Need for Speed 

incorpora todos los efectos conocidos, y los 

incorpora d ra notable, dándole 
ucto ul gráfica hasta ahora 






adas conex- 
iones. Lamentablemente este modo dismi 
uye el campo de visión coniderenent, 
y necesita de un procesador algo más rápi- 
do, ya que hay que dibujar 
las cosas dos veces. 

El verdadero fan de 
EXCUSAS 
tiene varias opciones 
para poder sacarse las 
EEES 
ma además permite 
conexiones de varios 
jugadores por RaceNet 
(MESTRE 
Internet de Electronic 
Arts que nucleará a los 
pisteros), redes IPX, 
TCP/IP, conexiones por 
módem y seriales con 
un cable de link. 


belle: 
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nunca vista en un simulador de 
ras, MEE 


en el ed, ESE 
do lentamente a 







Por el otro la 
igual de impresionante. 
EINER RES do e vari- 
able, y no es extraño comenzar una carrera 
con un cielo nublado, y luego de A 
vueltas ver que el tiempo empeora, 

mienza a caer, mientras los rayos (con 

specti uenos) surcan el cielo. El 
efecto de la lluvia sobre el parabrisas es si- 
milar. Noten que estoy diciendo 
ya que es la primera vez que el Need for 
Speed tendrá una vista del interior de la 
cabina en modo acelerado. Los gráficos son 
super-realísticos, imitando a la perfección el 
interior de los diversos autos que podremos 


conducir en el Need for Speed 3. Los relojes 
(cuenta kilómetros y tacómetro) mueven sus 
agujas de acuerdo a la velocidad, y las luces 
exteriores bañan el interior de nuestro auto, 
E RECON 
EY 

Obviamente, las luces son coloreadas, y el 









ecto se aprecia especialmente en pistas 
como Empil , en la cual deberemos 
recor ja ciudad industrial muy poblada 
de edificios y marquesinas, que iluminan el 


ESE lores. 
Si ción es correr una carrera 
a, las luces de nuestro auto podrán 


rse en dos posiciones (altas o bajas), al 
(ETS cero. Si a la 
pequeña escapada nocturna agregamos llu- 
MENEAME 
opuesta, e: in duda viendo todo lo 
que a ofrecer en el 
RIAS ES NES 
que es mucho, y va a sentar las bases para 
los oróximos UNIONES de este género. 


No tener las opciones que tiene el Need for 


Spee á que los productos sean caducos 
tal vez a 1Z. 


En ciertas pistas como la de Hometown, 
EEN EEES 
depositadas en los laterales de la pista. El 
sólo contacto de nuestras ruedas sobre la 
banquina, produce otro efecto impresionan- 
te: Las hojas se elevan dando una cierta can- 
tidad de vueltas en el aire (todo depende 
de la velocidad con la que hayamos pasado) 
para luego depositarse suavemente en el 
asfalto. Un detalle exquisito que pocos ten- 
drán la oportunidad de ver en el medio de 
una carrera desenfrenada. Este tipo de 
detalles (los que no se ven a menos que se 
preste mucha atención al entorno) son los 
que hacen del Need for Speed 3 una expe- 
riencia asombrosa e inmersiva. 

Además los autos contarán (si 
disponemos de una máquina veloz) con un 
nuevo efecto cromado, que refleja las tex- 
turas que los rodean, y le dan a los coches 
un aspecto de limpieza realmente envidia- 
ble, aún después de los más estrepitosos 
EPOCA 














WEN ELEMIREUENTE 


Electronic Arts promete catorce 
impresionantes máquinas en el Need 
for Speed 3. Por el momento, para 
los interesados en marcas, sabemos 
que ya están confirmados el 
Mercedes SL600, el Lamborghini 
Diablo SV, el Lamborghini Countach, 
el Jaguar XK8, la Ferrari 550 
Maranello, la Ferrari 456GT, la 
Ferrari (sí, por ahora ganan por 
mayoría) 355 F1, el Chevrolet 
Corvette C5 y el Aston Martin DB7. 


: La red de redes y el Need for 
Speed 


Como antes comentamos, podremos 
jugar al Need for Speed en Internet a través 
de RaceNet. Pero los beneficios de contar 
con un módem y una cuenta de Internet no 
terminan ahí, ya que dentro del programa 
podremos acceder a la página del juego, en 





la cual podremos encontrar trucos, especifi- 
caciones de los autos junto a las mejores 
fotos, wallpapers para Windows, chat entre 
RNA ERES 
más interesantes: La posibilidad de bajar 
autos diseñados por otras personas, ya que 
el juego incluye en esta ocasión la oportu- 
nidad de modificar aspectos del motor, cam- 
bios, suspensión, y otros datos (incluyendo 
el color de la carrocería), haciendo de nues- 
tro vehículo algo único, para luego grabarlo 
y si queremos, hacerlo público. 


En conclusión 


Todo esto nos indica que Electronic Arts 
sigue en la ruta correcta, y tiene en sus 
manos otro producto increíble. Así que ya 
saben, vayan pidiendo turno en el mecáni- 
co, para así poder afinar esta joyita y disfru- 
tarla como se merece... »-4 
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LA MAS COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS JUEGOS QUE YA ESTAN A LA VENTA 


LOS ELEGIDOS ¡A 
DEL MES 
DE 


¿COMO ES EL SISTEMA DE PROMEDIOS DE 


Cualquier juego que sobrepase CEA 


es un clásico instantáneamente. Los gráfi- 


cos, el sonido y la forma de juego son 
casi perfectos. Recomendamos todos los 
que estén en esta categoría como com- 
pra segura y sin riesgos. 

Estos son excelentes juegos y de gran ca- 
lidad. No llegan a la categoría de clásico 
porque tienen alguna deficiencia en un 
área específica, 


ESTRATEGICOS 


MechCommander 
Police Quest: SWAT 2 


ACCION /| ARCADES 


Rampage World Tour 
Heart of Darkness 


AVENTURAS | RPG 


Final Fantasy VII 
Sanitarium 


X-Wing Collector Series 
DEPORTES 


Extreme Tenis 


Estos son muy buenos juegos, pero que 
contienen alguna falla. Aun así son inva- 
luables para los seguidores del género, y 
siguen siendo muy recomendables. 


Un juego para pasar el rato, con algunas 
fallas importantes. Si no hay otra cosa... 
Algo que definitivamente tiene que venir 
en forma de regalo, caso contrario no 
justificaría el gasto. 


PAGINA 
EA 


PC? 


Si un juego ha entrado en esta categoría, 
las deficiencias que posee son muy 
grandes. Sólo alguna virtud, que habría 
que buscarle detenidamente, no lo hace 
caer al siguiente promedio... 

Que se puede decir... ¡No vale la pena 
gastar ni una mirada a la caja en el 
estante! Definitivamente no saqués un 
peso del bolsillo para adquirir este la- 
mentable juego. Mirá que te avisamos... 









El nuevo juego de estrategia en tiempo real basado en el 
universo Battle Tech 





Por Guillermo Belziti 


esde que el universo de Battle 
Tech y sus heroicos 
MechWarriors han sido llevados 
al mundo de los videojuegos se 
multiplicó el número de adeptos 
a esta franquicia. 
Este nuevo juego producido por 
Fasa Interactive nos propone 
continuar participando de estas fantásticas 
aventuras bélicas, pero desde una óptica 
diferente. 


MechCommander es el primero de los 
productos del universo Battle Tech que 
entraría en la categoría de estrategia en 
tiempo real, y tiene mucho para destacarse 
de sus principales competidores. 

El juego nos pone en el rol del 
MechCommander, a quien le han asignado 
la dificultosa misión de retomar el planeta 
Port Arthur del tecnológicamente superior 
clan Smoke Jaguar. 

Para esto, deberemos preparar a nuestros 
MechWarriors, y asignarle el correspondien- 








te Mech, según nues- 
tras posibilidades y sus 
habilidades. 

El juego comienza 
en la base de opera- 
ciones donde se nos 
darán instrucciones 
detalladas de la misión 
que nos han asignado, 
y algunas estrategias y 
tácticas para facilitar 
el éxito de la misma. 

En esta pantalla es 
donde podemos asig- 
nar nuestro ejército 
según el límite de 
carga disponible para 
cada una de las fuerzas 
que van a ser desig- 
nadas al teatro de operaciones. 

Cada uno de los 18 Mechs disponibles 
pueden ser modificados para realizar dife- 
rentes tareas, y equipados con diferentes 
armas según creamos conveniente. 

Un conocimiento profundo de cada uno 
de los elementos del juego es imprescindible 
para mejorar nuestra chance de conseguir el 
éxito en aquellas misiones que nos parecen 
imposibles de ejecutar. 

Las variaciones de los modelos pueden ser 
la clave de muchas de ellas, por ejemplo una 
unidad con mucha velocidad, equipada para 
realizar saltos puede atravesar las paredes 
de una fortaleza y tomar con- 
trol del portal permitiéndole a 
las otras acceder rápidamente a 
su interior. 

Al finalizar la misión todos 
los elementos capturados que 
no han sido destruídos pasarán 
a ser parte de nuestro arsenal, 
por lo tanto es conveniente 
mirar bien nuestros objetivos 
ante de ordenar fuego. 

Cada nave es piloteada por 
un MechWarrior, cada uno de 
ellos tiene su propio nombre, 
imagen y características que los 
identifican. 

Durante el juego, pequeños 


Algunos de los misile 
las barreras defensivas. 


reviews 


tán preparados para dar en el blanco, por encima de 


videos digitalizados nos darán reportes de la 
situación en que se encuentran. Esto es algo 
muy interesante, ya que cuando nos familia- 
ricemos con los personajes, los sentiremos 
como si fueran nuestros compañeros ver- 
daderos de batalla y lamentaremos las pér- 
didas de cada uno de ellos, Por otra parte 
este sistema es excelente a la hora de identi- 
ficar qué sucede con cada piloto, ya que con 
sólo oír la voz del reporte sabremos qué es 
lo qué le está pasando, y si es necesario 
podremos acudir en su ayuda. 

Además de los Mechs, contamos con otros 
vehículos de apoyo, que solamente pueden 
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UIMEVAS > MechCommander 


El resultado de un apropiado apoyo aéreo es devastador. 





usarse durante una misión y no se recuperan 
al final de la misma. 

Entre estos tenemos dos tipos de tanques 
que se usarán de apoyo durante los comba- 
tes, los vehículos que colocan o estallan 
minas, y los que reparan y abastecen de 
municiones a nuestros Mechs. 

La interface es un poco rudimentaria para 
este estilo de juego, y muchas veces es difícil 
acostumbrarse a la misma, debido a la 
velocidad que la acción requiere, pero es 
solucionable ya que cada una de ellas puede 
ser reemplazada por un conjunto de teclas 
directas, que rápidamente memorizaremos. 

La campaña va siguiendo una trama, y la 
dificultad (bastante elevada) se va incremen- 
tando a medida que vayamos avanzando. 
Esta se divide en cinco operaciones, cada 
una con seis misiones independientes, lo que 
determina un total de 30 escenarios distin- 
tos, 

En cuanto a la inteligencia artificial de 


Aunque con esta vista se pierde mucho el nivel de detalle, nos ofrece mejor 
información del terreno. 





nuestros enemigos, 
podemos decir de 
que es algo pobre, 
ya que consiste en 
determinar un 
objetivo y atacarlo 
hasta eliminarlo sin 
importar las cir- 
cunstancias. Detalle 
del cual muchas 
veces podemos 
sacar ventajas. 

Si malgastamos 
nuestro dinero, es 
muy posible que las 
cosas se com- 
pliquen cuando 
tengamos que 
adquirir unidades 
más costosas. Para 
evitar que suceda esto, el juego se graba 
automáticamente antes y después de cada 
misión, brindándonos la posibilidad de 
volver atrás cada vez que queramos. 

Por otra parte, tené en cuenta que cuan- 
tas más unidades destruyas más experiencia 
adquirirá el piloto, y por lo tanto será más 
eficiente. 

Tener entrenado una buena cantidad de 
MechWarriors es imprescindible, recordá que 
muchas veces los pilotos terminan heridos 
luego de las misiones y deberás dejarlos des- 
cansar un turno para que se mejoren, reem- 
plazándolos por otros. 

Los gráficos de MechCommander son muy 
detallados. Cada tipo de unidad cuenta con 
tipos de movimientos únicos, y el realismo 
está llevado hasta las últimas consecuencias. 
Por ejemplo los Mechs derriban todo lo que 
se interpone en su camino como árboles, 
vallas, etc. 

Si disparamos a un bosque es muy proba- 
ble que ocasionemos 
un incendio, y que las 
llamas se vayan expan- 
diendo en dirección a 
la vegetación conti- 
nua. Muchas veces 
esto resulta una 
estrategia para 
abrirnos caminos, o 
para evitar con- 
frontamientos inde- 
seados. 

La vista del escenario 
dispone de dos modos 
de zoom, mientras 
que el más lejano es 
mejor para elaborar 
una estrategia, el más 
cercano es excelente 








para disfrutar de las batallas, 

Durante estas podemos ver como los 
pedazos de metal vuelan en pedazos, y 
como los Mechs se adaptan a la nueva 
situación en la que se encuentran. 

Por último cuenta con un muyy interesante 
modo multiplayer, que incluye módem o red 
local. Además de los mapas incluídos en el 
original, podés bajarte otros muy intere- 
santes gratuitamente de www.mechcom- 
mander.com E 





POR QUE EL PROMEDIO? 


Juego estratégico en tiempo 
caracteri- 


en el universo de Battle Tech. 

LO QUE SI: Sistema de reconocimiento de 
unidades. Realismo. Detalles gráficos. Sonido, 
LO QUE NO: Dificultad excesiva, Interface, 


Curva de apren- 
dizaje lenta. 
Inteligencia arti- 
ficial precaria. 


sEYZ 


Compañía / Distribul 
Internet: 
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Police Quest: SWAT 


Sierra nos propone un nuevo juego de estrategia en el 
que el realismo está por encima de todo lo otro 


Todos los elementos de SWAT 2 son tomados de la realidad, 


como el tanque de asalto de la policía de L.A. 


Por Guillermo Belziti 


uchas veces vimos películas 
(además de la vida real) en 
las que se viven momentos 
peligrosos, donde tal vez un 
grupo de criminales armados 
toman el control de un edifi- 
cio, y someten a las personas 
accidentalmente presentes 
utilizándolos como rehenes. ¿Qué sucede 
entonces? Todo queda en manos de las 
fuerzas policiales... y quién las controla. 








Police Quest: Swat 2 pretende ser algo 
más que un mero juego de estrategia en 
tiempo real, sino un auténtico simulador de 
situaciones de alto riesgo. 

Tomando el rol del jefe del grupo SWAT 
de la ciudad de Los Angeles o el del líder de 
un grupo terrorista conocido como Five 
Eyes, debemos tomar las decisiones y 
preparar a nuestros hombres para llevar 
adelante nuestra causa. 

El juego ofrece una variedad de posibili- 
dades y es bastante diferente, dependiendo 
del lado al que preferamos pertenecer. Las 
misiones, (en total treinta), siguen una histo- 
ria ficticia, sin embargo cada una de ellas 
está basada en hechos reales de los archivos 
de la policía de Los Angeles. 

Del lado de la policía, tiene un estilo muy 
organizado. Algo que salta a primera vista 
es que se intentó conseguir el mayor grado 





de realismo posible. No se trata 
simplemente de equipar a nues- 
tros oficiales con el mejor arma- 
mento disponible y mandarlos a la 
acción pateando puertas o esta- 
llando vidrios, sino más bien de 
seguir ciertas reglas... para eso es 
necesario preparar y educar al per- 
sonal. 

Antes de cada misión es necesario 
seleccionar cuáles de nuestros 
hombres enviaremos. Cada uno 
cuenta con habilidades especiales 
como primeros auxilios, liderazgo, 
explosivos, puntería, etc. Cuando 
no estén asignados es posible 
entrenar estas cualidades para mejorar su 
rendimiento en futuras acciones. 

Del lado de los terroristas podemos usar 
un poco más nuestra imaginación, si bien al 
principio nos puede dar la sensación de que 
es igual a jugarlo del lado de los buenos 
pronto nos daremos que jugar de este lado 
tiene sus ventajas. 

¿Nos presionan demasiado las fuerzas 
policiales? ¿Por qué no matar a un civil? Eso 
les enseñará a ser más cuidadosos... ¿Uno de 
nuestros hombres está a punto de ser 
arrestado? Sería mejor dejar que lo 
maten...de esa forma no hablaría...Podrías 
exigir comida, tratar de poner a los rehenes 
de tu lado, todo es posible... 

Con todo esto ya tendrán una idea de lo 
que trata este juego, vamos a ver en profun- 
didad como ha sido realizado. 

En primer lugar hay que hacer mención 
de los gráficos, y la realidad es que no se 
han trabajado lo suficiente como para tener 
una buena aceptación, sobre todo cuando 
estos influyen en la jugabilidad, 

Por ejemplo es muy difícil diferenciar a los 
rehenes de los terroristas, es obvio que estos 
no van a usar un uniforme, o que van a 
tener algún tipo de identificación que diga 
"Soy Terrorista", pero con mejor nivel de 
detalle saltarían a la vista las armas o algo... 

Por otra parte a cada miembro de nuestro 
equipo le corresponde una cara particular, 
que ha sido digitalizada de personas ver- 
daderas, lo que da al producto una imagen 


MIME 





auténtica. 

Para controlar a nuestro equipo se usa un 
sistema de botones a la derecha de la pan- 
talla, cada uno representando una acción. 
Tal vez por la gran cantidad de posibilidades 
a ejecutar, muy a pesar del tutorial, nos lleva 
un tiempo familiarizarnos con el mismo, y 
más de una vez pensaremos que estamos 
jugando a un juego por turnos en lugar de 
uno en tiempo real. 

Otro problema que trae este tipo de 
interface es que reduce considerablemente 
el tamaño de la pantalla de acción, y la 
visión general de lo que acontece, perjudi- 
cando la calidad en general. 

Las opciones de los terroristas son dife- 
rentes (como corresponde) y algo más fácil 
de familiarizarnos, pero en verdad pudo 
haberse aprovechado mejor el tema. 

Lamentablemente este es uno de esos 
casos en que los gráficos y la interface echan 
a perder una buena idea. Además el excesi- 
vo realismo reducen considerablemente la 
diversión, y como si fuera poco la inteligen- 
cia artificial es mediocre. 

La gran pregunta es...¿Qué sucede con 
Sierra? Parece que la estrategia no es su 
fuerte, o al menos así lo está demostrando 
en todos los productos que está lanzando 
últimamente. 

El juego cuenta con opciones Multiplayer, 
tal vez lo más rescatable en verdad, pero 
con títulos como Commandos tenés que ser 
muy fanático de las fuerzas policiales o estar 
pensando en alistarte para prestarle aten- 
ción a este juego. 
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LO QUE NO: Gráficos pobres. La interface es 
más apropiada para un juego por turnos. La 
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RETRUCO 


EE A 
un día cualquiera, en algún rincón 
de nuestro país. Es elpriemerjuego de Truco 
que combina animaciones en 3D y video 
en vivo, con toda la picardía de este tradicional 
juego Argentino. 





ATRAS UE COCOS! 

de entre 9 personajes virtuales animados 
en 3D, cada uno con personalidades y 
características de juego distintas. 


Jugale un “mano a mano” a tu PC, 
o participá de un campeonato donde la 
pareja ganadora se lleva la copa. 









El único juego de Truco en donde podés 
asar tus señas y ver las de tu compañero y contrincantes!!! 


A 1 Y Desarrolla, 4 
2, Produce y 4 
A EE 


y | < B.J. Broker S.A 


Av Callao 1016 - Piso 13 "A" 
(1023) - Buenos Aires 
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= Por Guillermo Belziti 





excepción del taquillero éxito 
Godzila, que se ha estrenado 
recientemente en nuestro país, 
las peliculas de monstruos 
gigantescos hace rato que han 
pasado de moda, pero en otros 
tiempos llenaban las salas cine- 
matográficas. 


Este juego es un verdadero homenaje a 
todas ellas, reviviendo aquellos festivales de 
destrucción masiva tan populares entre los 
amantes del cine de clase B. 

Rampage fue un verdadero éxito de la 
década pasada, apareció en lo salones de 
videojuegos en el año 1986 presentando 
una idea nueva que tuvo muy buena 
aceptación, principalmente por poder ser 
jugado simultáneamente por hasta tres 
jugadores. 


¿De qué se trataba? Controlando a tres 
monstruos gigantescos teniamos que destru- 
ir una ciudad completa para poder avanzar 
a la siguiente. Era necesario evitar los 
esfuerzos de los humanos por detenernos...y 





comerse algunos de ellos de vez en 
cuando para recuperar energías. 

La compañía Midway pretende 
darle una nueva forma a este clási- 
co desaparecido, y ha desarrollado 
esta nueva versión para PC similar a 
la disponible para PSX. 

Los protagonistas de la historia 
son los mismos que en la versión 
original: George, el gorila; Lizzie, el 
monstruo prehistórico; y Ralph, el 
hombre lobo. Cada uno con idénti- 
ca capacidad de destrucción y 
movimiento. Así que como el juego 
no varía según nuestra elección... 
con todos los monstruos tenemos 
las mismas posibilidades. 

Visualmente, como el original, los gráfi- 
cos son bastante simpáticos y están bien ter- 
minados. Obviamente que se han 
aprovechado las ventajas gráficas de la PC, 
dándole un nuevo aspecto pre-rendereado 
que aumenta su calidad. 

Las animaciones están muy bien llevadas 
a cabo, y los movimientos de nuestros 
monstruos varían desde los más simples 
como trepar, destruir o saltar, a los más 
extraños como ejecutar patadas voladoras al 
estilo Mortal Kombat o comerse un puñado 
de gente de un sólo bocado. 

Este nivel de detalle, muchas veces perju- 
dica la jugabilidad, ya que retardan dema- 
siado las acciones de los monstruos, por lo 
que tendremos que acostumbrarnos a ade- 
lantar nuestros movimientos (en el original 
esto no sucedía) 

Los escenarios son prácticamente iguales, 
con pequeños cambios en las localizaciones 
de los edificios, o con algún detalle que 
identifique a determinada ciudad, como la 
Estatua de la Libertad o la Torre Eiffel. 

Durante las secuencias animadas interme- 
diaras aparecerán dos personajes secunda- 
rios (Eustas Demonic y la sexy Doctora Betty 
Veronica), que en realidad están para inten- 
tar darle un argumento a algo que no lo 
tiene, o porque quizás sus diseñadores pen- 
saron que eran graciosos. 

En cuanto a lo enemigos, los hay de todo 
tipo, desde las fuerzas especiales enviadas a 





El modo Multiplayer es lo mi 





detenernos (policías, aviones, helicópteros, 
tanques), a las maquinarias inventadas en 
Scumlab como robots al estilo Mech, naves 
espaciales, escuadrones de asalto aéreo, etc. 

En algunas pantallas deberemos 
enfrentar a monstruos como nosotros, por 
ejemplo V.E.R.N (una especie de murcielágo 
gigante violeta). 

Mientras destruímos las ciudades encon- 
traremos diferentes power-ups que nos 
facilitarán nuestra tarea, dándonos más 
poder, energía o tiempo 

Rampage World Tour puede parecer sim- 
pático y atractivo, pero al poco tiempo de 
jugarlo nos daremos cuenta de que a pesar 
de tener más de 120 niveles, es demasiado 
reiterativo 

Por otra parte la dificultad no ofrece 
ninguna clase de desafío, y apenas se incre- 
menta a medida que nos vamos acercando 
al final. 

Sin embargo las opciones multiplayer 
hacen que no todo esté perdido, y es digno 
de ser jugado una tarde con amigos. ES 


¿POR QUE El PROME 


Un remake del clásico juego de 





los fichines. 
Modo multiplayer. Caracterización 
de los personajes. 

Demasiado reiterativo. La dificul- 
tad es muy baja. 
Las escenas 
intermedias son 
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EXPLORE AMBIENTES ULTRA- INTERACTIVOS 
CAMINE, CORRA, NADE Y CONDUZCA A TRAVÉS DE LOS 
SEIS DIFERENTES AMBIENTES, ENRIQUECIDOS CON 
BELLOS Y FANTÁSTICOS DETALLES GRÁFICOS DEL 
MECANISMO QUAKE II". 





Cuando la Presidente Ejecutiva de las Industrias SinTEK, comienza a colocar en las calles, una 


droga que altera el ADN, es el momento de reevaluar las leyes de la moral. Cuando la 


misma Dioquímica, transtornada, planea dominar el mundo con un ejército de mutantes, 


genéticamente creado por ella, llegó el momento de reescribir el Orden Sagrado, 
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va, Es el Coronel John R, Blade, cabecilla de la resistencia, una agencia de protección particular en Freeport, 


Ahora Elexis Sinclaire está trabando su guerra santa contra la industria de seguridad... y contra ud, también, 


Ud.hizo de la guerra contra el crimen una religión, y ahora hará que Elexis pague por sus pecados, 
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arece increíble que hayan pasado 
cinco largos años desde que Eric 
Chai, creador de grandes hitos de la 
historia del Software (como ejem- 
plo destacado podriamos nombrar 
al alucinante Another World o 
como se dio a conocer en USA Out 
of this World), nos anunciaba la 
formación de su nueva compañía tras su 
alejamiento de Delphine Software, que lleva 
como nombre Amazing Studios y de la cual 
se desprende éste, su primer gran juego, 
Heart of Darkness. 


Un ambicioso proyecto 


Sólo un grupo de desarrollo con una 
determinación enorme, puede lograr que 
tanto tiempo después de comenzado un 
proyecto, éste siga manteniendo en su fase 
final un alto nivel de calidad y que técnica- 
mente no haya quedado fuera de época. En 
HOD, pese a que las animaciones y el juego 
en sí estén realizados en baja resolución, 
esto no influye en su alto poder de asom- 
bro, ya que los más de 30 minutos de 
secuencias rendereadas que se utilizan para 
mostrar el desarrollo de un buen argumento 
y una jugabilidad sólida como roca que se 
traslada a todas y cada una de las pantallas 
del juego, no nos permite dejar de jugarlo 
un minuto hasta terminarlo. Empezando 





por... 


El increíble viaje 
de Andy 


En un mundo como 
el nuestro vive Andy. 
Un chico como 
cualquier otro. Con un 
maestro que lo odia y 
un perro que lo adora. 
Lo único que realmente 
logra aterrarlo, es el 
inmenso poder de la 
oscuridad. 

Un día, tras escapar 
una vez más de las ga- 
rras de su malvado ma- 
estro y de un pequeño 
y oscuro aparador donde éste se empeña en 
encerrarlo cada vez que lo encuentra distraí- 
do, (como si intuyera la fobia que producen 
en nuestro amigo las tinieblas), se dirigió en 
compañía de su fiel perro Whisky a bañarse 
en la cálida luz del sol en un el inmenso par- 
que a pocas cuadras de su escuela. 
Desgraciadamente este buen momento no 
duró demasiado, ya que un eclipse espontá- 
neo envuelve toda la ciudad en la más abso- 
luta oscuridad durante unos segundos... los 
suficientes como para descubrir que nuestro 
perro ha sido secuestrado por unos extraños 
seres pertenecientes de otro mundo, Sin 
dudarlo un momento, Andy se dirige a su 
laboratorio en la copa del árbol más 
alto de su casa, una vez allí, prepara 
su equipaje y sube en una nave dise- 
ñada y construida por el mismo para 
una emergencia como esta, desde 
donde se lanza a la búsqueda de 
Whisky, su fiel amigo, a cualquier 
precio, donde quiera que este. 


Another world 


Tras la animación inicial, nos encon- 
tramos con Andy sobre los restos de 


su nave, listo para que comencemos 
Esta araña se acaba de engullir a Andy, para evitar estos acci 
dentes, deberemos depurar nuestros reflejos al maxims la dura tarea del rescate. El mundo a 


Gracias a un poderoso 


mundo, podremos el 





fecto que conseguimos en el principio del tercer 
ar, incluso, a los enemigos más poderoso: 





donde hemos arribado es extraño y en este 
primer nivel posee grandes formaciones 
rocosas. El desarrollo del juego es básica- 
mente desplazándonos horizontalmente, 
pero en algunos escenarios se requerirá que 
nos desplacemos verticalmente. Andy posee 
una alta variedad de movimientos a su dis- 
posición y con la práctica, encontraremos 
combinaciones muy útiles que nos sacarán 
de más de un apuro, podemos saltar, trepar, 
balancearnos, nadar y disparar tanto con un 
arma de nuestra fabricación que poseemos 
desde un principio (aunque nos la quita un 
gran monstruo que se la deglute, impidién- 
donos su uso durante unos niveles), o me- 
diante un extraño poder mágico que con- 
seguimos por accidente en los principios del 
tercer mundo, que nos permite, entre otras 
cosas, destruir paredes o hacer crecer de uno 
extraños huevos unas plantas que nos 
abrirán el camino a ciertos sectores del 
juego a los que de otra manera sería imposi- 
ble acceder. HOD basa su gran poder adicti- 
vo, en brindar pantalla tras pantalla, 
novedades en el sistema a emplear para 
superar los obstáculos que se nos presentan, 
como nuevos enemigos, que varían en su 
comportamiento y en la forma de eliminar- 
los, esto nos fuerza a crear siempre nuevas 
tácticas para completar cada pantalla, por lo 
que el juego nunca se vuelve ni repetitivo, 


Las animaciones del 
como las del protag: 
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ni aburrido. Al ser este un mundo suma- 
mente hostil y desconocido, no sólo debere- 
mos cuidarnos de los siniestros seres que lo 
habitan, entre los que encontramos a los 
Flying Spectres, seres voladores que en oca- 
siones arrojan unas poderosas bolas de 
fuego que nos eliminarán de un solo dis- 
paro, los Boulder Worms, unos gusanos que 
salen de forma imprevista de las paredes y si 
logran atraparnos nos llevan con ellos a lo 
profundo de sus moradas, o los más letales 
de todos los enemigos, los Double Spectres, 
unos seres que hacen su aparición hacia el 
inal del juego, que no sólo nos arrojan 
poderosas llamaradas sino que al eliminar- 
los, dejan caer dos capullos que deben ser 
destruidos rápidamente o saldrán de cada 
uno de ellos, dos nuevas criaturas. En una 
parte de la aventura, le salvaremos la vida a 
una ser de una raza pacifica que habita 
junto a sus semejantes este extraño mundo, 
su nombre es "amigo" y desde ese momento 
(aunque no lo podremos controlar en 
ningún momento) colaboraremos mutua- 
mente en la lucha para rescatar a nuestro 
perro y defender a los de su raza, atacados 
permanentemente por los seres de las 
tinieblas. 





Hacía el Reino de las Tinieblas 


Heart of Darkness posee ocho mundos, 
que a su vez están subdivididos en bloques 
de 3 o 12 zonas (sumando un total de más 
de 170 pantallas). Si logramos atravesar el 
comienzo de una nueva zona, cuando Andy 
sea eliminado comenzará desde el principio 
de la última a la que llegó. Pese a ser un 
juego en 2D, los gráficos poseen sofisticadas 
técnicas de animación y excelentes efectos 
gráficos, como por ejemplo las sombras 
proyectadas, que son calculadas basándose 
en los decorados de fondo y que se distor- 


sionan cuando nosotros o 
los enemigos pasamos sobre 
agua o a través de grandes 
desfiladeros. Los mundos 
varían tanto en el estilo de 
su diseño, como en su 
estrategia para completar- 
los, mientras que algunos 
nos harán usar un poco la 
cabeza para poder avanzar, 
con algunos pequeños puz- 
zles de fácil resolución, en 
otros la rapidez de reflejos 
será imperativa para supe- 
rarlos. Andy deberá 
enfrentarse a sus más 
grandes temores para 
cumplir su cometido, ya que 
Whisky se encuentra en lo más profundo de 
este mundo, en el corazón mismo de las 
tinieblas, donde los fantasmas hambrientos 
de almas, lo tienen atrapado en la mismísi- 
ma guarida del siniestro amo de las 
tinieblas, donde será dado en sacrificio. 
Aunque suene bastante tétrico, en el juego 
participa, como marca la ley (de Disney) el 
clásico personaje "torpe, pero simpático que 
es el blanco de la ira de su amo, que como 
no, el malo de la historia" en este caso este 
personaje se llama Vicious, muy logrado por 
cierto y el encargado de aportar la comici- 
dad en la historia con sus constantes tor- 
pezas 


los enemigos 


Un placer para los oídos 


Siempre que un juego cuente con una 
buena banda de sonido, su ambientación 








Heart of Darkness 


gana en espectacularidad, pero cuando la 
compañía le encarga el trabajo a alguien del 
Calibre de Bruce Broughton, creador de la 
música de películas como Silverado, 
Tombstone y Milagro en la calle 34, entre 
muchas otras, y la graba nada más ni nada 
menos que una sinfónica de Londres con 55 
músicos, los resultados no pueden ser menos 
asombrosos, y mucho menos pasar 
desapercibida. Los efectos de sonido no se 
quedan atrás, ya que en la producción de los 
mismos se encontró gente de alto 
reconocimiento en el tema, con créditos en 
películas como El Oso o Nikita, también las 
digitalizaciones de las voces y la coordi- 
nación de los sonidos en las animaciones es 
exacta, acercando un poco más a HOD a la 
inalcanzable perfección. 


El nivel de detalle 


No sólo asombra en HOD el alto nivel de 
animación de todo lo que se ve en la pan- 
talla, basta saber que el personaje principal 
posee más de 2000 cuadros de animaciones 
y contando solamente los de una sola direc- 
ción, lo que le da al juego un feeling muy 
similar al de las películas de animación. 

Realmente hace mucho tiempo que un 
juego no me cautiva de la forma en que 
HOD lo hizo. Es cierto, estaba esperando 
este juego desde el momento mismo en que 
fue anunciado, y cuando finalmente llego a 
mis manos, pese a que no tardé ni cinco 
minutos en comenzar a jugarlo, ya no tenía 
muchas esperanzas, después de todo, cuán- 
tos juegos que sufren los inconvenientes que 
sufrió este, luego no llegaron a ser ni el 10% 
de lo que prometían en un principio, y HOD 
prometía mucho. Por suerte, el pálpito me 
falló y HOD es una pequeña gema que no 
debe ser pasada por alto por los fanáticos 
del género, su alto nivel de calidad lo hace 
uno de los mejores juegos del año y sin 
dudas el mejor juego de plataformas en 
mucho, mucho tiempo. En una sola palabra: 
Recomendado. Eg 


POR QUE EL PRON 


Un arcade de plataformas de una 
calidad pocas veces vista y hasta el momento 
nunca igualada. 

Lo balanceado de su Jugabilidad y 
la calidad de las animaciones. Banda de 
sonido para disfrutar a todo volumen, con 
efectos de sonido que le corresponden. La 
media hora de secuencias animadas que de- 
rrochan calidad e imaginación. 

Para los expertos, el juego es un 
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fácil aún en el 
nivel más alto de 
dificultad. 
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Por Guillermo Belziti 





inal Fantasy VII es indiscutiblemente 
la obra maestra de Square Soft, y 
también uno de los juegos más acla- 
mados de toda la historia. 

Esta nueva versión de PC tiene todo 
lo que consagró a su original en la 
Playstation, además el soporte de la 
aceleración 3D. ¿Valió la pena espe- 

rar tanto tiempo para poder jugarlo? 


Los RPG en Japón 


El éxito que este excelente estilo de juego 
ha tenido en Japón no es casualidad, y segu- 
ramente tiene mucho que ver con la cultura 
Manga. 

Quienes estén familiarizados con el tema 
comprenderán muy rápido lo que quiero 
decir, sobre todo si ya han experimentado 
jugar a algún título similar. 

Como en la mayoría de las péliculas 
Anime, los personajes de los RPG en Japón 
son oscuros y misteriosos, pero trabajan en 
equipo para superar una situación caótica 
(la destrucción del planeta, la llegada del 
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anticristo, el fin del 7 
mundo, etc). Esta pos- 
tura alarmista en los 
guiones que escriben 
no es de extrañar cono- 
ciendo un poco la histo- 
ria de ese país. 

Otra característica 
común en estos perso- 
najes es el sentimiento 
de sacrificio, que los 
lleva a enfrentarse a sus 
peores enemigos (con 
los que probablemente 
hayan tenido un víncu- 
lo en el pasado) aún 
sabiendo que son cien- 
tos de veces inferior en 
fuerza, tan sólo por 
defender una causa que creen justa. 

Las historias en las que participan están 
escritas con varios giros y situaciones emoti- 
vas, para mantener el interés del espectador 
por lo que sucederá en los siguiente capítu- 
los, 

Esta formula mágica que produce diaria- 
mente millones, en lo que respecta a los 
medios gráficos, visuales y merchandising ha 
sido llevada al mundo de los videojuegos, 
creando un estilo nuevo en el que el 
jugador acompaña a los héroes durante 
toda la odisea, va viendo como evoluciona 
con la experiencia para enfrentar cada vez 
criaturas más poderosas, selecciona el arma- 
mento que le conviene usar en cada 
situación, y resuelve pequeños puzzles mien- 
tras transcurre la historia. 

Final Fantasy VII da muestra de todo esto, 
y una vez que hayamos entendido el sistema 
será muy difícil que lo cambiemos por otro 
juego antes de terminarlo. 


La historia 


Cloud, el personaje principal, luego de 
tomar la decisión de dejar de servir al go- 
bierno como soldado, inicia su carrera como 
mercenario a sueldo. Es contratado por un 
grupo revolucionario llamado Avalanche 
donde conoce a Barret, uno de los com- 





Final Fantasy VII 


Los chocobos pueden ser un excelente medio de transporte. 





pañeros que lo seguirá en la verdadera 
aventura. 

Luego de su primera misión con este 
grupo se reencuentra con Tifa, un antiguo 
amor olvidado, y más tarde a una extraña 
chica llamada Aeris. Poco a poco irá apare- 
ciendo el resto del equipo. 

Después de lo que parece ser una manio- 
bra política algo turbia, aparece el más enig- 
mático personaje del juego: Sephiroth. Sus 
intenciones son acabar con el planeta. Cloud 
y sus amigos son la única esperanza de 
detenerlo, sólo que antes cada uno de ellos 
deberá enfrentar su propio pasado. 


El juego 


Principalmente se trata de explorar, y con 
esto no quiero decir que hay que recorrer 
extensos mapas en busca de una cura mági- 
ca para el planeta, sino me refiero a explo- 
rar una historia. 

Para jugar a Final Fantasy VII no se necesi- 
ta ningún tipo de habilidad, el sistema de 
combates se limita a una variedad de 
menúes donde elegimos el personaje y el 
tipo de movimiento que queremos que rea- 
lize. Cada vez que ganemos una batalla 
aumentará el contador de experiencia de los 
personajes que participaron en ella. El resto 
del equipo también irá subiendo de nive 
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paulatinamente, de lo contrario nos encon- 
traríamos en una situación en la que los per- 
sonajes que usamos más seguido estén total- 
mente descompensados con el resto. La serie 
Final Fantasy, impuso dos novedades en lo 
que respecta al género; la primera es la 
incorporación de un contador de tiempo 
que le da una sensación más dinámica al 
clásico combate por turnos; y la segunda es 
el contador de límites que va aumentando a 
medida de que nuestros personajes reciben 
daño, provocando un movimiento especial 
(entre una variedad disponible) cuando este 
se completa. 

Los puzzles no son nada complicados, y 
hablando con la gente de las ciudades los 
resolveremos sin mayor problema, además 
hay varias maneras de lidiar con una misma 
situación, lo que modificará un poco el 
transcurso de la historia. Por ejemplo es 
posible de que nos perdamos una parte del 
juego, si no descubrimos un personaje secre- 
to a tiempo, de todas maneras siempre 
estaremos avanzando hacia el final. 

FF7 cuenta con una variedad de escena- 
rios muy bien desarrollados, para recorrer- 
los, iremos encontrando una serie de vehícu- 
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los que nos facilitarán la 
tarea, ya que a medida que 
avanza el argumento, más 
son las posibilidades que se 
nos abren. 

La calidad de los elementos 
con los que cuenta y la his- 
toria que es realmente atra- 
pante lo ponen por muy 
encima de otros tantos 
buenos productos similares 
| disponibles para consolas. 


La interface 


Con un sistema muy senci- 
llo, lo único que necesitamos es un control 
direccional para mover a nuestro personaje 
y navegar por los menúes. A mi entender, 
luego de haber jugado previamente a la ver- 
sión de PSX, llegué a la conclusión de que es 
necesario un pad para jugar a Final Fantasy 
Vil. ¿Por qué? Es que así fue diseñado el 
original, y como esta versión es idéntica no 
saca provecho de accesorios como el Mouse, 
aunque es sabido que la implementación de 
éste hubiera requerido una reforma radical 
en la interface. 

Es posible controlarlo con el teclado, pero 
no me parece cómodo, de todas maneras es 
sólo cuestión de acostumbrarse. 


Los gráficos 


Final Fantasy VIl es deslumbrante en todo 
su aspecto visual... si lo comparamos con 
otros títulos de Playstation, pero en PC la 
competencia es más dura, si embargo el 
soporte de 3Dfx le da un aspecto muy 
interesante (el mejor entre los R.P.G 
disponibles hasta el momento) pero es una 
pena que haya tardado tanto en aparecer 
cediéndole terreno a otros productos. 

Si hay algo maravilloso 
de este juego, y que 
nunca antes vi realizar 
con tanto sincronismo, 
es la combinación de las 
escenas en las que se 
puede jugar con las de 
video pre-rendereadas. 
Si no fuera por el sis- 
tema de compresión de 
gráficos que las delata, 
la velocidad con la que 
se ejecutan es tan sober- 
bia que no nos sería 
posible notar los cam- 
bios. 

Las escenas de los com- 


pS bates han sido notable- 


bastante mejor 


Final Fantasy VII 


mente beneficiadas por la aceleración gráfi- 
ca, especialmente por los efectos especiales 
de luces y transparencias. El juego vale la 
pena tan sólo por ver las escenas en que las 
criaturas Summon son invocadas. 


En resumen 


Final Fantasy VII es un producto de muy 
alta calidad, y es una suerte que finalmente 
podamos disfrutarlo en nuestra PC. Viene 
presentado en cuatro CDs, la instalación es 
sencilla y amena, además cuenta con una de 
las mejores bandas de sonido hasta el 
momento. En una palabra: Imperdible. 23 
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¿POR QUE EL PROMIÍ 


El primer RPG de Square Soft en 
PC. 

Guión. Gráficos. Banda de sonido, 
Argumento. Diseño de los personajes. 

Tardó demasiado su lanzamien- 
to. Problemas con algunas configuraciones de 
hardware 
requieren la 
instalación de un 
patch. 
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Ml Por Maximiliano Peñalver 


reamforge Intertainment nos 
sorprendió imprevistamente con 
una de las mejores aventuras en 
mucho tiempo. Este proyecto, de 
muy poca difusión previa a su 
lanzamiento nos demostró que 
una aventura con una buena 
trama para adultos, realizada por 
un equipo creativo con una gran imagi- 
nación y ganas de hacer las cosas bien 
puede lograr uno de los mejores productos 
del género de todos los tiempos y hacer de 
éste uno muy respetable e interesante. 


“Pero yo no quiero ir junto a gente que 
esta loca”, clamaba Alicia. "Oh, pero no 
puedes impedirlo," dijo el gato: "todos esta- 
mos locos aquí. Yo estoy loco. Tu estas 
loca." "¿Cómo sabes que estoy loca?" Dijo 
Alicia. "Debes estarlo," dijo el gato, "o no 
hubieras podido venir aquí." Lewis Carroll / 
Alicia en el país de las maravillas. 


¡Amnesia, allá voy! 


En la secuencia inicial observamos como 
un hombre se introduce en su automóvil en 
medio de una intensa tormenta. Mediante 
el uso de su teléfono celular, le informa a su 


Ino de los escenarios más 
todo esto con la 


pero ¿Qué significado: ti 
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esposa, que por fin 
encontró la solución 
(no se sabe a que) y le 
comunica que cuando 
arribe a su hogar le 
explicará la situación 
más a fondo. Pero por 
esas cosas del destino, 
un terrible accidente le 
impedirá llegar. Su 
auto (totalmente 
descontrolado) se 
desprende por un ba- 
rranco y se estrella en 
el fondo del mismo. 
¿Pura casualidad o sa- 
botaje premeditado? 

Despertamos en el 
medio de un extraño 
lugar en condiciones deplorables. No tar- 
damos en notar que es un manicomio, sobre 
todo por las extrañas personas que se 
pasean por sus pasillos, algunas de las cuales 
responden a los estereotipos más conocidos 
de estas instituciones, o sea gente golpeán- 
dose la cabeza contra la pared. Sin recordar 
quienes somos, ni nada de lo sucedido desde 
el accidente hasta el momento, y con un 
Klaxon que suena constantemente, pro- 
duciendo terribles palpitaciones en nuestra 
afectada cabeza (totalmente cubierta por 
vendajes), deberemos 
emprender un largo 
camino en busca de la 
recuperación de nues- 
tra memoria. Un 
extraño viaje que lle- 
vará al protagonista a 
recorrer sus más 
grandes temores y 
frustraciones de su 
pasado. 





Poco a pi 


El extraño 
mundo de Max 


Una vez que ter- 
minemos el primer 
capítulo, no estaremos 
en otro sector del 


iremos descubriendo que la.realidad a v 





anitarium 


peor que la ficción, 


manicomio, sino en un pequeño pueblo 
rural, llamado Genet. En el, todos los ma- 
yores han desaparecido, y los niños resi- 
dentes están deformados grotescamente. 
Eventualmente recordaremos nuestro nom- 
bre, Max, y desde ese momento una cadena 
de flashbacks irán haciendo que poco a poco 
recobremos nuestra memoria. El juego uti- 
liza para ello pequeñas secuencias en blanco 
y negro de excelente diseño y ambientación, 
cada una de ellas nos irá entregando una 
pieza de un complejo rompecabezas que 
solo veremos resuelto al final de la aventura. 
La historia esta narrada de una manera que 
logra una completa compenetración con 
Max. Realmente asumimos su problema 
como propio, impidiéndonos dejar de jugar 
hasta haberlo terminado. El camino no será 
fácil, Max deberá enfrentarse a más de un 
trauma de cuando era tan sólo un niño, en 
un caso muy grave que incluye a su pequeña 
hermana. Pero también cumplirá el sueño 
de muchos al convertirse (al menos por un 
tiempo) en su héroe favorito de los cómics, 
aunque la misión que tenga que cumplir no 
sea para nada agradable. 

Cada capítulo de la aventura, alterna 
entre secuencias en el manicomio y mundos 
que sólo existen en lo más profundo de la 
mente del confundido Max. ¿Pero cuál 
pertenece a la realidad? y ¿Cuál a la ficción? 
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sanar 


Viaje insólito 


Entre los bizarros escenarios que reco- 
rreremos a lo largo de la aventura, encon- 
traremos ubicaciones de diversos estilos y 
grados de demencia. Recorreremos, además 
del pueblo anterior- 
mente mencionado, 
un extraño "nido" 
flotante gigante en el 
que se realizan 
extraños injertos entre 
humanos e insectos, 
un parque de diver- 
siones sito en una isla, 
asolado por un ser 
que escapó del show 
de rarezas y esta elimi- 
nando uno a uno a los 
habitantes. Una casa 
donde los torturados 
espíritus no pueden 
descansar en paz y 
una villa Azteca devas- 
tada por un Dios al 


espantapájaros. 





que idolatraban y 
ahora los está 
destruyendo. Aunque 
todo parezca sin senti- 
do (yo obviamente no 
les voy a develar 
ninguna incógnita) 
todos los escenarios 
están unidos por un 
punto en común. En 
todos los casos Max 
deberá salvar las vidas 
de personas inocentes 
del malvado de turno, 
pero ¿Qué tiene que 
ver todo esto con la 
realidad y el problema 
de amnesia de Max? 
El juego tiene todas 
las respuestas e irlas 
descubriendo poco a poco es el punto fuerte 
del mismo. 


Diagnosis: Crazy 


Nos encontramos ante una aventura clási- 
ca, en la que será vital, la interacción con los 
demás personajes, la correcta utilización de 
los objetos y la resolución de unos pocos 
puzzles (muy ingeniosos) que nos brindan 
un respiro entre las extensas conversaciones 
con los más de 80 personajes que pueblan 
los nueve capítulos en los que esta subdividi- 
da la aventura. A diferencia de la gran ma- 
yoría de estos casos en las aventuras, los 
puzzles están correctamente diseñados e 
incorporados a la trama. 

La interface, ya que es completamente 
invisible, nos permite desenvolvernos por los 
escenarios a pantalla completa, deslumbrán- 
donos con los excelentes diseños de sus esce- 
narios. La única queja en este aspecto es que 
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Sanitarium, no es lo que se puede decir, una aventura "alegre" pero sí cautivante. 


por el sistema de movimiento del personaje, 
a veces se traba en lugares estrechos y en 
uno de los niveles finales, que se desarrolla 
en un laberinto (a no asustarse que su re- 
solución es muy sencilla) es posible que nos 
agarremos la cabeza al "activar" secuencias 
de subir y bajar escaleras no deseadas, que 
no se pueden interrumpir. 


En resumen 


Sanitarium es una aventura que no tiene 
desperdicio, aunque en sus nueve capítulos 
haya ún par que no están a la altura de los 
demás, el conjunto es de una calidad artisti- 
ca realmente increíble y pocas veces vista en 
un juego para computadoras. Es increíble la 
sensación al comprobar como poco a poco 
toda la historia cobra sentido y no nos senti- 
mos defraudados en ningún momento con 
resoluciones oscuras o puzzles demasiado 
complicados. Un aplauso para Dreamforge 
Intertainment y a ASC Games por arriesgarse 
a producir un título decididamente para 
adultos, que como dijimos eleva el género a 
un nuevo nivel, hasta ahora inexplorado. IX] 


¿POR QUE El PROMEl 


Una aventura gráfica para adultos, 
realizada con un exquisito nivel de detalle en 
todos los aspectos. 

Trama de una gran intriga y exce- 
lente desarrollo. Las animaciones y la ambien- 
tación están muy bien logradas. Excelente inte- 
gración de los puzzles. El control de varias 
“personalidades” le da un aspecto renovado a 
cada capítulo de la aventura. 

Las voces en ocasiones dejan bas- 


ED 





tante que 
desear. Muy 
corta para los 
aventureros 
experimentados. 
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ando. Un juego, un desafío. 


- Barro puro. 
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E Por Santiago Videla 


espués de haber logrado un gran 
éxito con las "Collector Edition" 
del X-Wing y el Tie Fighter, 

Mi algunos años atrás, la compañía 
LucasArts ha decidido renovar su 
apuesta por estos dos excelentes 
juegos lanzando al mercado una 
nueva edición que reúne a 
ambos títulos, y que además incluye una 
versión limitada (OEM) del X-Wing vs Tie 
Fighter llamado para formar un paquete 
realmente de película. 





Características generales 





Sin lugar a dudas, la novedad más llamati- 
va y notoria del X-Wing Collector Series es 
que tanto el X-Wing como el Tie Fighter han 
sido prácticamente hechos a nuevo utilizan- 
do una versión mejorada del engine del X- 
Wing vs Tie Fighter al que se le ha incluido 
finalmente, soporte para placas aceleradoras 
3D. Ambos títulos, además de tener todas 
las campañas presentes de los originales, 
también incluyen las misiones que en su 





Las animaciones:unen'la' historia para mantener el interés a lo largo de 
todas las campañas. 
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tulos más aclamados 


tag 


momento salieron a la venta como 
expansiones, como por ejemplo: 
Imperial Pursuit y B-Wing en el X- 
Wing, y el Defender of the Empire 
en el caso del Tie Fighter, con lo que 
cada juego pasa a tener aproximada- 
mente unas ¡120 misiones!. Los úni- 
cos elementos que estos dos juegos 
conservan casi intactos con respecto 
a sus versiones anteriores, son algu- 
nas de sus animaciones y secuencias 
intermedias. 


El X-Wing: La historia 





La acción en este juego comienza antes 
de lo que se puede ver en la primer película 
de la trilogía, pero sigue la historia en forma 
paralela hasta un cierto momento en el que 
los sucesos de la película y el juego coinci- 
den exactamente, ese momento, es el 
ataque de las fuerzas rebeldes a la Estrella 
de la Muerte en el que nos tocará comandar 
personalmente la operación (indudable- 
mente la misión más espectacular de toda 
esta recopilación), a partir de este punto, 
podremos ver algunos acontecimientos de El 
Imperio Contraataca, 
aunque mayormente la his- 
toria tiende a tornarse inde- 
pendiente. 


IM El juego 


Todas las opciones del 
juego, permanecen intactas, 
llas pantallas de cada menú 
a excepción de los de con- 
figuración son completa- 
mente nuevas. Los coman- 
dos siguen siendo los mis- 
mos, el único agregado que 
tiene, es que ahora es posi- 
ble igualar la velocidad de 





X-Wing Collector 
series 


nda reedición de uno 


Tie Fighter sigue siendo uno de los mejores simuladores espa- 
ciales, estado que se reivindica con este nuevo update gráfico. 





nuestro objetivo presionando la tecla 
"enter" tal y como puede hacerse en el Tie 
Fighter. La dificultad de X-Wing sigue siendo 
bastante elevada en todo momento y la 
inteligencia artificial de nuestros enemigos 
es muy buena, la estructura de cada misión 
es sumamente sólida y envolvente, aunque 
por momentos resultan ser muy deman- 
dantes y exigen mucha interacción con los 
demás miembros de nuestro escuadrón, por 
eso es que les recomiendo aprender cuida- 
dosamente a dar órdenes a sus compañeros 
ya que esto es vital para poder progresar en 
las campañas. Desafortunadamente para 
muchos, no es posible graduar el nivel de 
dificultad, pero de cualquier modo, este 
juego sigue siendo muy recomendable para 
todos los aficionados a este género, espe- 
cialmente para todos aquellos que hayan 
jugado sus versiones anteriores o que ten- 
gan bastante experiencia en este tipo de 
simuladores. 


IM Tie Fighter: La Historia 





El argumento de este juego, comienza 
prácticamente donde termina el de X-Wing, 
pero su historia está basada en hechos com- 
pletamente nuevos y que nada tienen que 
ver con la trilogía. En este caso se trata de 
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un conflicto contra lo que queda de las 


fuerzas rebeldes que luego se convertirá en 
una gigantesca persecución para lograr cap- 


turar a varios de los más altos oficiales del 
Imperio, que se han unido a los rebeldes. 


IE El juego 


Tie Fighter, también mantiene todas las 


opciones y comandos originales intactos, en 


este juego, la mayoría de las pantallas de 
selección, han sido hechas a nuevo y sola- 
mente el menú de configuración sigue sien 
do el mismo. A diferencia del X-Wing, Tie 
Fighter sí tiene opciones para elegir el nive 
de dificultad, aunque de todos modos es 
mucho más accesible gracias a que en este 
juego, todos los escuadrones que nos acom 
pañan en cada misión, siempre suelen ser 


más numerosos que los del enemigo, y como 


si eso fuera poco, prácticamente en todo 
momento tenemos la posibilidad de pedir 
refuerzos, lo que resulta muy útil en las 


Como podrán ver los gráficos de esta versión están mejora- 


dos para crear una mejor ambientación. 





misiones más avanzadas. Otra diferencia que 


tiene este juego con respecto al X-Wing, es 
que los paneles indicadores en las distintas 


naves, nos dan mucha más información que 


antes no teníamos como por ejemplo: nos 
indican si nuestros enemigos nos están ata- 
cando con láser o con misiles, y tam- 
bién nos hacen saber si somos el 
blanco de las naves más grandes 
(cruceros, destructores, transportes, 
etc.). 

Por otro lado, en este juego, tam- 
bién podemos seleccionar el tipo de 
misiles o bombas que vamos a uti- 
lizar, cosa que antes se hacía en 
forma automática. La estructura de 
las misiones en el Tie Fighter, es tan 
buena y atrapante como las del X- 
Wing, y la inteligencia artificial de 
nuestros enemigos es igualmente 
inteligente, pero gracias a su mayor 
jugabilidad, este juego altamente 


UA > X-Wing Collector Series 


recomendable, incluso para aquellos 
que no tengan tanta experiencia en 
juegos de estas características. 


IM X-Wing vs Tie Fighter: Flight 
School 


Este juego ofrece la mayoría de las 
opciones para varios jugadores por 
módem, red o Internet que ofrece la 
versión completa y que además son 
el punto más fuerte de este título, 

- aunque también incluye algunas 
misiones para un solo jugador. La 

] mayoria de estas misiones son indi- 
viduales, y no tienen relación entre 
sí, simplemente están como agregado para 

- evitar que el juego sea únicamente multi- 

player. 

Por otro lado, su engine también ha sido 
actualizado de manera que cuenta con efec- 
tos adicionales y también soporta acelera- 

ción por hardware, 


Como ya lo había comentado al prin- 
cipio de la nota, los tres títulos de 
esta trilogía, utilizan una versión 
mejorada del engine del X-Wing vs 
Tie Fighter que incorpora entre otras 
cosas, el soporte para placas acele- 
radoras 3D. La calidad gráfica de los 
tres juegos, es sensacional, los mode- 
los de cada nave son una reproduc- 
ción exacta de los que se usaron en 
las películas, con lo cual la ambien- 
tación de cada misión es extremada- 
mente creíble, incluso sin estar uti- 
lizando ningún tipo de aceleración por hard- 
ware, en cualquiera de sus modos. Estos jue- 
gos cuentan con iluminación dinámica, 
transparencias y en sus modos de acelera- 
ción 3D podremos ver algunos efectos de 
partículas, Probablemente el único aspecto 


La estrella de la muerte, lejos, la mejor misión de X-Wing, 
ahora completamente renovada. 





IE Los gráficos (en general) 


Las cabinas de las naves del Tie Fighter, brindan mayor infor- 
macion en comparación con las del X-Wing. 





criticable con respecto a los gráficos son las 
explosiones, las cuales no están a la altura 
de otros títulos similares, como por ejemplo: 
Wing Commander Prophecy o Descent 
Freespace, pero igualmente no le quitan 
espectacularidad al resto. 


E El sonido (en general) 


Con respecto a la música, es simplemente 
brillante, nada más ni nada menos que la 
banda de sonido original en tracks de audio, 
¿hace falta decir algo más?. 

Gracias a la enorme calidad de la música, 
las transmisiones por radio y los efectos 
especiales, crean en cada escenario una 
atmósfera única, solamente las presenta- 
ciones y las secuencias animadas al final de 
cada campaña mantienen el sonido de las 
versiones originales, el cual no es tan impre- 
sionante como el resto. 


KK En resumen 


Personalmente creo que no por nada, el 
X-Wing y el Tie Fighter son los dos primeros 
juegos que fueron editados en versiones 
renovadas por segunda vez, sin duda una 
verdadera pieza de colección para todos los 
aficionados a este género y muy especial- 
mente para los fanáticos de Star Wars. Pg 


¿POR QUE EL PROMEDIO? 


original de la película. La estructura de las 
misiones es de lo mejor. Requerimientos de 
hardware bastante accesibles. Tres juegos en 
un sólo producto. 

LO QUE NO: Elevada dificultad (X-Wing). 

Al X-Wing y al 

Tie Fighter no 

les agregaron un 
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modo multipla- 
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¿Hasta dónde quiere llegar hoy? 
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Esta es la pantalla donde podemos crear nuestro propio per- 
sonaje 
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eguramente muchos de ustedes 
habrán, notado que ya hace bas- 
tante tiempo que no aparecen jue- 
gos de este deporte, y que además, 
el nivel y la calidad de los pocos 
títulos que actualmente están a la 
venta deja mucho que desear. 
Probablemente Extreme Tenis sea 
lo que muchos estaban esperando, ya que 
además de contar con una buena variedad 
de opciones y competencias de todo tipo, 
también aprovecha las grandes ventajas que 
ofrecen las nuevas tecnologías, como por 
ejemplo la aceleración por hardware. 


IM Principales características 


Extreme Tenis, incorpora una novedad 
muy interesante con respecto a otros juegos 
de tenis. En este juego, además de poder 
seleccionar nuestro jugador desde un menú 
donde figuran todos los tenistas disponibles, 
también tendremos la posibilidad de crear 
un personaje nuevo con el cual podremos 
iniciar una carrera en el mundo del tenis 
profesional, lo más interesante de esta 
nueva opción es que en un principio, ten- 
dremos un total de 30 puntos de experiencia 
que podremos distribuir entre las distintas 
habilidades de nuestro jugador, (de la misma 
forma que en un RPG) como por ejemplo: 


Requerimientos Minimo: 


g velocidad, resistencia, precisión del 
saque y los distintos tipos de golpes, 
Ñ y a medida que vayamos progresan- 
do en los distintos torneos y logre- 
mos ascender en el ranking mundial, 
ganaremos puntos de experiencia 
adicionales para mejorar aún más el 
rendimiento de nuestro jugador. 
Este juego, cuenta con los tradi- 
cionales modos de "simples" y 
"dobles" en los que podremos par- 
ticipar en partidos amistosos solos, 
contra la computadora, o contra 
otros jugadores por medio de un 
módem, una red o incluso a través 
de Internet. 

También están presentes las clásicas 
modalidades de torneos en las cuales ten- 
dremos a nuestra disposición nada más ni 
nada menos que 169 competencias dife- 
rentes. Existe además, un modo de práctica 
en el que estaremos frente a una máquina 
la cual podemos programar para que haga 
todo tipo de tiros y saques con distintas 
velocidades fijas o en forma aleatoria, lo 
que nos ayudará a fortalecer nuestra técni- 
ca 

Por último, hay que resaltar que este títu- 
lo viene íntegramente traducido y doblado 
al castellano. 


IM Los gráficos 


Gráficamente Extreme Tenis tiene un 
buen nivel, especialmente si se juega uti- 
lizando aceleración por hardware. Todo el 
entorno de este juego, está íntegramente 
realizado en 3D, lo que permite ver la acción 
desde distintos ángulos, los personajes 
tienen una gran variedad de movimientos lo 
que ayuda a crear una mayor sensación de 
realismo. También cuenta con una amplia 
variedad de terrenos y estadios bien am- 
bientados, muy semejantes a los verdaderos. 


IM El sonido 
Con respecto al sonido, su calidad es bas- 


tante buena y los distintos efectos son per- 
fectamente creíbles y generan una atmós- 


CD-RO, 


Todos los detalles acerca de este interesante lanzamiento de la 
compañía Blue Byte 


fera atrapante. 
MM En pocas palabras 


Extreme Tenis es hoy por hoy uno de los 
mejores juegos de tenis que hay en el mer- 
cado y además cuenta con un muy buen 
soporte para varios jugadores, entre otras 
cosas. 

Este título podría ser un buen agregado 
para la colección de cualquier aficionado de 
este deporte, sobre todo si tenemos en 
cuenta la escasa cantidad y calidad de jue- 
gos de estas características que se pueden 
encontrar hoy en día en el mercado. px] 





QUE L PROMEDIO? 


¿POR 








tenis. jo feck E 
LO QUE 51: Opciones para crear personajes, estilo 
RPG. Mucha jugabilidad. Soporte multiplayer. 
Buenos gráficos. 
LO QUE NO: No se puede graduar la dificultad. 
Sus requerimientos 
de hardware son 
bastante elevados, 
sin 3Dfx. 



















n estos días que corren se 
puede decir con absoluta veraci- 
dad que prácticamente a nadie 
le son extraños los términos 

“3Dfx"” y “Voodoo”. Es lógico que estas 

dos palabras nos suenen familiares, ya 

que todos los desarolladores de juegos 
del planeta que realizan juegos en 3D, 
basan su versión acelerada por hard- 
ware en los chips Voodoo, sin duda el 
más elegido en la actualidad por el 
público consumidor. 


Chi Memoria: i 
Para aclarar un poco las cosas, debe- 4 as : Voodg0 Graphics / 8 MB 


mos decir que las placas basadas en los Empresa Teppro 

chips Voodoo Graphics tienen dos Representante Asia Computers / Tel.:954-6001 
espacios de memoria separados. Cada Precio estimado: $170 (Final) 

tarjeta tiene su memoria de cuadros 
(frame buffer) y la memoria de textura 
(texture buffer). En las primeras tarje- 
NR ERE ER 
da en 2 MB para el frame buffer y 2 
MB para el texture buffer, totalizando 
4 MB. 
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Corrección del mapeado de texturas 
Filtro de texturas bi-lineal 
Anti-aliasing (elimina el efecto serrucho) 
RS ERC TO) 
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Por eso, no es arriesgado decir que la 


, algo que los fanáti- 
cos de los juegos no pueden dejar 
pasar. 





multimedia 


UNA SELECCION DE LOS PROGRAMAS INFANTILES Y EDUCATIVOS MAS INTERESANTES 








ITA MENA AVILES 





ste viejo, famoso, conocido y recor- 

dado personaje, tendrá que viajar 

por el mundo para devolver a su 
estado normal a una pequeña niña, 
que fue convertida por un mago 
novato en un horrible murciélago 
gigante. 

Nuestro amigo de color rosa se 
encuentra en grandes problemas, ya que 
deberá, con nuestra valiosa ayuda, recorrer 
todo el mundo, tratando de conseguir los 
ingredientes necesarios para obtener una 
pócima, que hará volver a una pequeña 
niña, Violeta, a su estado normal, ya que 
Jonathan, un aprendiz de brujo, se ha exce- 
dido en su último experimento y la ha con- 
vertido en un horrible y gigante monstruo. 

Jonathan, el descuidado aprendiz, suele ir 
a escondidas hasta la cabaña de Malasangre, 
para aprender nuevos conjuros, para inten- 
tar un buen día derrotarlo para salvar a 
Carcalandia, ya que Malasangre no sólo es 
realmente malvado, sino que además es un 
poderoso hechicero. 

Por suerte tendremos de nuestro lado a 
Bujero, salvándonos por primera vez de las 


La Pantera Rosa en: 


g garras de Malasangre y de ahí en 
más nuestro medio de transporte 
alrededor del mundo. 

Comenzamos en La Mansión 
Dentadura, durante el transcurso de 
una velada algo fuera de lo común, 
organizada por los padres de 
Jonathan, para los amantes profun- 
dos de la salud dental. Luego 
podremos visitar la casa de 

Malasangre, hasta llegar a Bujero 
Í donde empezara el verdadero perip- 
lo, donde recorreremos los siguientes 
países: Siberia, Israel, Indonesia, 
Kenia y Grecia. A medida que vamos recibi- 
endo conocimientos, los guardaremos en 
nuestro Libro Del Conocimiento personal. 

El Libro Del Conocimiento es una especie 
de combinación de guías de viajes, libro de 
historias, manual de buenas maneras y cul- 
turas extremas del mundo, con muchas fotos 
pertenecientes a determinados temas y 
datos interesantes que no encontraremos en 
cualquier enciclopedia. Por ejemplo el LDC 
está organizado de la siguiente manera: En 
la primer página está el índice que nos indi- 
cará a los países por los que tendremos que 
viajar. Luego la Página Título, contiene 
información general de estos países. 
La Página Capítulo es la próxima y no 
ofrece más información, pero esta 
será más detallada sobre los países y 
tiene enlaces con cinco hojas más. Y 
por último la Página Tema, que tiene 
suficiente información sobre aspectos 
de interés general sobre ese país en 
particular. También cada país, en la 
primera hoja de su sección, tiene su 
mapa, realizados con un estilo mo- 
derno, resaltando sus zonas, ciu- 
dades, etc. 

Otra opción que nos ofrece el 


bracadabra Rosa 


juego, es una sección llamada Canciones, 
que como su nombre lo indica nos presenta 
cinco videos musicales, los cuales explican la 
evolución, concepción y/o historia de deter- 
minados animales. Estos están muy bien 
realizados y hasta la música se vuelve 
pegadiza con solo escucharla un par de 
veces, con letras interesantes y un desarrollo 
cómico (sobre todo recomiendo: el rap de 
las Ratas y la balada de las Vacas). 

Los gráficos, al estilo del dibujo animado 
lo hacen más llamativo para los más chicos, 
por supuesto además de la atracción natural 
que por si brinda el personaje. La realización 
de los lugares que visitaremos por el mundo, 
es muy buena, cada personaje tiene sus 
propias características, manteniendo siempre 
un perfil cómico. Los colores son muy llama- 
tivos e interesantes, y las voces en castellano 
cumplen su cometido. Para finalizar, cabe 
destacar que, además de tener a este clásico 
personaje de los dibujos animados, estamos 
ante un excelente juego, muy adictivo que 
dejará a los más chicos por un buen rato 
pegados al monitor, aplicando un poco de 
lógica, tratando de ayudar a la Pantera, de 
paso que aprenden un poco sobre algunas 
culturas del mundo. ES 
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Por Mauricio Urbides 


ugo, como ya sabemos, es un 
pequeño duende muy conocido 
por todos, sobre todo por sus 
apariciones realizadas en el canal 
de cable Magic Kids. En esta 
ocasión se nos ofrece la posibili- 
dad de participar junto a él en 
una nueva aventura, en la que 
deberemos ayudarlo a rescatar a su esposa 
Hugolina y a sus hijos, los Hugolines, de la 
malvada y cruel bruja Scylla, que, como 
siempre, está dispuesta a hacer todo lo que 
sea posible, con tal de que nuestro pequeño 
amigo no cumpla con su objetivo. 


El juego está compuesto por los siguientes 
tramos en los cuales podremos jugar junto a 
Hugo: Snowboard, la Moto, la Caverna, y el 
Globo. En todos estos deberemos sortear 
diferentes obstáculos, los que se nos irán 
interponiendo en nuestro camino hacién- 
donos nuestro objetivo bastante difícil. 
Podremos elegir cualquier pantalla para 
comenzar, o sea que no tenemos un orden 


Hugo 


Nuevas aventuras del famoso duende de la TV 


establecido, también podremos seleccionar 
si queremos jugar una versión arcade o la de 
la televisión. 

En cuanto a la aventura "Snowboard", se 
lleva a cabo en época invernal, y por ende 
muy fría, Mientras Hugo está escalando una 
montaña, Scylla, la bruja, le tira una bomba 
en la cima de la misma. La bomba al 
explotar, causa una gran avalancha la que 
provoca en Hugo la perdida del equilibrio e 
iniciar un frenético viaje en snowboard cues- 
ta abajo. Durante todo el camino, ten- 
dremos que estar muy atentos ya que se nos 
acercaran bolas de nieve gigantes, o sere- 
mos golpeados por hombres de nieve, no 
muy amigables, a los cuales deberemos arro- 
jarles bolas de nieve tantas veces como sea 
necesario, hasta darles en la cabeza y evitar 
que se interpongan en nuestro camino. 
Además si elegimos el camino equivocado, 
una avalancha terminará rápidamente con 
nosotros, como también un precipicio. Por 
este motivo deberemos consultar el mapa 
que tenemos en nuestra posesión para saber 
qué camino elegir, y así continuar ayudando 
a nuestro amigo a salir de esta embarazosa 
situación. 

En la pantalla "La Moto", Hugo maneja 
su motocicleta, por los alrededores de otra 
montaña. En esta ocasión tendremos que 
ayudarlo a ir hacia la cueva de Scylla. A 
medida que recorramos el camino encon- 
traremos diversidad de obstáculos, entre los 
que encontramos: Cabras, piedras, precipi- 
cios, entre otros más. También deberemos 
tener en cuenta, que es necesario controlar 
de vez en cuando el señalador de com- 
bustible, como así también de acordarnos de 
recoger durante todo el camino com- 
bustible, de lo contrario no podremos ir muy 
lejos. En esta sección también tendremos a 
nuestra disposición el mapa pertinente que 
nos indicará el camino que deberemos 
tomar, para tener la certeza de guiar a Hugo 
en dirección correcta. "La Caverna" un tene- 
broso lugar por el que deberemos caminar a 
través de un laberinto subterráneo, com- 
puesto por varios túneles. 

Desgraciadamente, para nuestro amigui- 
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to, el nivel del agua va ir incrementándose a 
medida de que el tiempo vaya transcurrien- 
do. Por este motivo, deberemos llevar a 
Hugo a la superficie lo más rápido que nos 
sea posible. Lo único que tendremos a nues- 
tro alcance para realizar esta tarea son unas 
cuerdas, por las que podremos trepar y 
ascensores para subir, además, la caverna 
está habitada por dragones y calaveras 
saltarinas que nos complicaran aun más la 
situación. En "El Globo", deberemos volar 
junto a Hugo, por las alturas, atravesando 
las nubes, esquivando las cimas rocosas de 
las montañas y evitando grandes acantila- 
dos. Peor hay un pequeño problema, al 
globo se le irá acabando el gas y deberemos 
tratar de aterrizar en el suelo sin tener que 
tocar los laterales de una cueva que destrui- 
rían nuestro transporte. En cuanto a los grá- 
ficos y al sonido, estos están correctamente 
realizados y los comentarios interactivos que 
Hugo nos hace, con respecto a nuestro 
desempeño en determinado tramo del 
juego, son un detalle agradable que le agre- 
ga humor a la historia y que entretiene y 
"engancha" a los más chicos, que al fin y al 
cabo son los destinatarios de este producto. 
La jugabilidad es única y muy fácil de enten- 
der, los movimientos de Hugo los deberemos 
realizar utilizando el teclado numérico, 
según la dirección que queramos tomar, 


En definitiva, Las Nuevas Aventuras de 
Hugo, harán pasar un rato agradable, a los 
más chicos de la casa que intentarán una y 
otra vez, llegar al objetivo final, reunir a 
Hugo con su familia. ES 





Distribuye: Tele Opción S.A. 








legir los com- 

ponentes de 

DENTAL 

con la canti- 

dad enorme 
de marcas y modelos 
tanto de placas de 
video, discos rígidos, 
microprocesadores, 
etc. no es nada fácil. 
En esta nota vas a ver 
una descripción de las 
mejores marcas y 
modelos disponibles 
en el mercado para 
poder armar tu PC, de 
acuerdo a tus necesi- 
dades y presupuesto. 


Por Gastón Enrichetti 
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Existen infinidad de modelos, pero en si, 
todos cumplen la misma función. Un gabi- 
nete estándar ATX, para Pentium ll, cuesta 
alrededor de $70, de ahí en adelante podés 
encontrar gabinetes de $150, $250 y hasta 
de $500 (Seguramente te preguntarás que 
tiene un gabinete de $500), estos poseen 
una construcción mucho más fuerte que los 
de $70, una fuente mejor y más potente y 
un complejo sistema de ventilación, gracias 
a la posibilidad de poder conectarle hasta 3 
ventiladores en su interior. Todo es cuestión 
de gustos y presupuesto, ya que con uno de 
$70 es más que suficiente. 


WITT El 


Si estamos hablando de comprar una 
buena PC, no podemos ir a algo inferior a 
un Pentium Il. Es por esta razón que los 
motherboards que comentaremos son aque- 
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llos que tienen la capacidad de administrar 
correctamente a estos procesadores. Hoy en 
día se pueden encontrar dos tipos de 
Motherboards, uno con el chipset Intel 
440LX, y otro con el chipset 440BX el cual 
soporta procesadores de hasta 550MHz. La 
ventaja de este último es que tiene uso para 
rato ya que el PII-SOOMHz saldrá recién a fin 
de año. 

Otra diferencia es que el 440LX tiene un 
bus de 66MHz y soporta hasta un PII- 
333MHZz mientras que el 440BX tiene un bus 
de 100MHz, ideal para un PII-400MHz. 

Ambos modelos soportan placas de video 
AGP (Acelerated Graphics Port) y AGP2X. 


IRTE 


Hay muchos modelos de micros, todo 
depende del uso que le vayan a dar y del 
presupuesto que tengan. 

Aunque en el mercado se consiguen los 
Pll-233MHz, se recomienda como mínimo 
instalarse un Pll-266MHz. Su precio se 
encuentra alrededor de $260 Boxed (o sea 





cerrado y en caja). En este aspecto hay que 
tener mucho cuidado con los llamados 
micros "pintados” o "truchos", ya que en el 


mercado hay muchísimos procesadores "pin- 


tados". No hay forma de darse cuenta a 
simple vista cuál es el pintado y cuál el ori- 
ginal, salvo por el precio. Un micro pintado 
o trucho cuesta hasta un 30% menos que 
un original. Tengan mucho cuidado con 
esto, siempre conviene gastarse unos pesos 
más y comprar un original cerrado en caja y 
con garantía Intel. La línea de Pentium Il va 
de 233MHz hasta 450MHz. 


Placas de Video 2D/3D y 


aceleradoras 3D 





Este es otro tema complicado, en el que 
la mayoría tiene muchas dudas. 

Primero seria bueno explicar cuál es la 
diferencia entre una placa 2D/3D y una ace- 
leradora 3D únicamente. La 2D/3D (como su 
nombre lo indica) funciona en ambos 
modos y cuando se utiliza en modo 3D le 
aplica al juego una serie de efectos tales 
como: Smooth Textures, Color Alpha 
Blending, Edge Anti-Aliasing, Fogging, etc. 
Las placas que sólo aceleran 3D también 
aplican estos mismos efectos y necesitan 
estar conectadas con otra placa 2D para el 
resto de las aplicaciones. Estos dos tipos de 
placas tienen diferencias y similitudes en 
cuanto a sus cualidades. Las similitudes son 
que ambas soportan juegos que corran con 
Direct3D y OpenGL, pero si el juego soporta 
(por ejemplo) solo 3Dfx, este sólo fun- 
cionará con alguna placa aceleradora 3D 
dedicada, la cual puede ser una Monster 
3D, Righteous 3D o alguna otra que venga 
con ese chipset. 
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Existen muchas placas de video 2D/3D, 
que pueden ser PCI (ya no muy recomenda- 
da), AGP y AGP2X. 

La diferencia entre PCI, AGP y AGP2X es 
la siguiente: el PCI se comunica con el 
procesador a 133MB/seg, el AGP a 
266MB/seg y el AGP2X a 512MB/seg. Como 
podrán darse cuenta la diferencia es muy 
grande entre uno y otro. Otra de las 
razones por la que se recomienda usar el 
slot AGP es para dejar libres los PCI en caso 
de instalar otros periféricos tales como: 
Placas de red, Descompresoras MPEG-2, 
aceleradoras 3D, placas SCSI, placas de 





sonido, etc. 

Una excelente placa de video 2D/3D 
AGP2X con 8Mb de RAM y un precio razo- 
nable ($150) es la Stealth 1! G460 de 
Diamond, Esta placa soporta Direct3D y 
OpenGL, viene con el chip Intel 740, con 
una calidad en las texturas que supera las 
de las placas más caras. 





Otra buena placa es la Viper 330 (la cual 
está disponible en versiones PCI y AGP), 
pero si realmente quieren olvidarse de los 
problemas de video, la nueva Diamond 
Viper 550 con el chip NVidia Riva TNT, bus 
AGP2X y 16MB de RAM es la solución, Esta 
soporta resoluciones de hasta 1920x1200 en 
32bits, tiene salida a TV y viene equipada 
con la nueva tecnología Soft-DVD. También 
viene en versión PCI, Cuesta alrededor de 
$300 

Si ya tienen una placa 2D o 2D/3D, 
pueden agregarle una 3D dedicada, por 
ejemplo una placa con el chip Voodoo2 
(Monster 3D Il, 3D Blaster Voodoo 2, Pure 
3D Il, etc.). Vienen con 8MB o 12MB (Salvo 
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la Pure 3D II que sólo viene con 12MB), 
además tienen la capacidad de trabajar en 
SLI (Scan Line Interliving), lo que permite 
conectar dos placas Voodoo2 de la misma 
marca e iguales características, para poder 
llegar a resoluciones más altas con mayor 
velocidad (1024x768). 

Las más conocidas son la 3D Blaster 
Voodoo 2 de Creative Labs y la Monster 3D 
Il de Diamond. 


Placas de Sonido 


Aquí influye mucho el presupuesto, 
porque lo ideal sería tener 2 placas de 
sonido, una podría ser la Sound Blaster 
AWE 64 o la Sonic Impact s70 para los pocos 
juegos de DOS que quedan y una Monster 
Sound MX200 para Windows y sonido 
Aureal 3D. 








Aunque es una excelente combinación 
tiene algunos inconvenientes. El primero y 
fundamental es el gasto que esto implica, 
ya que la Monster Sound no baja de los 
$240 y la AWE 64 cuesta promedio $100. 
Otro de los problemas no tan a la vista, son 
los recursos libres del CPU que se necesitan 
para poder mantener 2 placas de sonido sin 
conflicto con ningún periférico, ojo con este 
tema. 

Sin embargo ahora salió una placa de 
Creative Labs que reúne las cualidades 3D 
de la Monster Sound y mejora la calidad de 
sonido de la AWE 64, su nombre: Sound 
Blaster Live. 

Tiene salida para 4 parlantes indepen- 
dientes (2 adelante y 2 atrás), 8Mb de 
memoria, soporta DirectSound3D y el nuevo 
Environmental Audio capaz de posicionar 
cualquier sonido mono o estero en 360%, Y 
como si esto fuera poco soportará en el 
futuro un agregado capáz de decodificar los 
5 canales Dolby AC-3 del DVD. 

El precio no es el más económico pero 
también depende de las necesidades que 
uno tenga. 

La opción económica de este rubro es sin 
lugar a dudas la Sonic Impact s70 de 
Diamond, la cual cuesta alrededor de $70 y 
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es realmente una excelente placa. Es PCI y a 
diferencia de la ISA, estas consumen menos 
recursos del procesador para realizar sus 
tareas. 

Si consideran que su placa actual de 
sonido es suficientemente buena o no les 
interesan los viejos juegos de DOS y quieren 
tener sonido en 3D, la Monster Sound 
MX200 es la mejor opción sin ninguna 
duda. 

Esta trae algunas mejoras con respecto a 
la original en cuanto a drivers y compatibili- 
dad, pero básicamente es lo mismo. Tiene 
salida para 4 parlantes, soporta 
DirectSound, DirectSound3D, Aureal 3D y 
Directinput y tiene 4MB de memoria 
upgradeables. El Bus es PCI y viene con un 
cable para conectarla con su actual placa de 
sonido. 


Aquí el tema también pasa por el bolsillo, 
ya que lo ideal sería uno de 17". Los precios 
de los monitores han bajado mucho: por 
$650 podemos tener un Viewsonic de 17", 
por $750 un Samsung y por alrededor de 
$850 un Sony o NEC. 





La variedad de modelos es muy grande, 
Viewsonic, por ejemplo, tiene tres líneas de 
monitores: la S, la E y la P que es la línea 
profesional, con un precio muy elevado y 
no justificable para jugar. 

Toda la línea económica de Viewsonic es 
muy buena y con una excelente calidad de 
imagen. 

Samsung también tiene varias líneas de 
monitores, entre ellas se encuentra el 
SyncMaster 700s y el 700p. Ambos de 17" y 


de muy buena calidad. La diferencia princi- 
pal entre estos 2 modelos es básicamente la 
resolución que alcanzan, el 700s llega hasta 
1280x1024, mientras que el 700p alcanza los 
1600x1200. 

Sin duda que la opción "modesta" en 
cuanto a la selección de un monitor sería 
alguno de la línea NEC o Sony. 


CD-ROM y DVD-ROM 


En cuanto a CD-ROMs hay muchísmos 
modelos y marcas disponibles en el merca- 
do, ya sea de 24x o 32x, pero la verdad que 
el único recomendable es el Toshiba de 32x. 

En lo que respecta a los DVD-ROM en el 
país se pueden llegar a conseguir dos mar- 
cas: Diamond y Creative Labs. 








El PC-DVD Encore Dxr2 es seguramente la 
mejor opción ya que a diferencia de 
Maximum DVD de Diamond, el Encore fun- 
ciona a 20x en modo CD-ROM, mientras que 
el de Diamond funciona solo a 10x. 

En lo demás son muy similares así que lo 
que más cuenta en esta opción es el gusto: 
Diamond o Creative. 


Estos pueden ser: Internos o Externos 
(hablando siempre de los módem de 56K). 
El criterio de selección entre uno interno u 
otro externo pasa más bien por disponibili- 
dad de slots en la PC, ya que un 
Motherboard de Pentium Il solo tiene 2 
slots ISA. 

La pregunta de que módem comprar se 
responde preguntándose que uso le voy a 
dar, Si lo que van a hacer es jugar por 








Internet seria conveniente saber si su servi- 
dor es x2, Kflex o si soporta el nuevo v90, Si 
realmente tienen posibilidad de comprar un 
buen módem es recomendado el US 
Robotics de 56K externo. 


WENA) 


Aquí no hay mucha variedad de marcas 
pero si de combinaciones y esto se debe a lo 
siguiente: El Motherboard del Pentium Il 
tiene 3 slots para colocar los DIMM de 
memoria. 

Esto lleva a una gran combinación de 
configuraciones posibles (2x32MB, 1x64MB, 
3x32MB, etc.), así que lo que lo recomenda- 
ble para una Pentium Il es tener como míni- 
mo un DIMM SDRAM de 64MB, y así dejar 
los otros libres en caso de querer expandirse 
en un futuro. 


Discos Rígidos 


En este rubro también hay una gran va- 
riedad de marcas y modelos. Entre los 
mejores discos rígidos IDE encontramos el 
Seagate Medalist de 6,2 GB, el Western 
Digital Caviar de 4,3GB, el Fujitsu de 6.4GB 
y el Quantum Fireball de 4,3GB y 6,2GB. 
Todos estos mencionados son similares y 
están alrededor de los $250. 

En la opción SCSI (no muy recomendada 
para los juegos) está el IBM de 4,3GB. La 
ventaja de estos discos es que funcionan 
con un promedio de 7500 RPM a diferencia 
de los IDE que como mucho llegan a las 
5000 RPM. El problema de los discos SCSI es 
que son bastante caros y necesitan una con- 
troladora especial UW (Ultra Wide), tal 
como la Adaptec que controla hasta 20 ele- 
mentos. Esto hace que el presupuesto suba 
notablemente ya que los discos SCSI cuestan 
alrededor de $340 y la placa SCS! cuesta 
$350. 


ES 





Discos Remo 


Dado el tamaño de los archivos con los 
que un usuario se maneja hoy en día, se 
necesita otro tipo de almacenador de infor- 
mación que no sea la vieja y obsoleta dis- 
quetera de 3 1/2, 

Sin duda los cada vez más aceptados son 
los ZIP Drive, una unidad capáz de almace- 
nar información en discos removibles de 
100MB. Viene en dos modelos: Interno (IDE 
o SCSI) y Externo (Paralelo o SCSI) y como es 
de esperarse las ventajas de uno son las 
desventajas del otro. 


El interno es mucho más veloz que el 
externo paralelo (alrededor de 5 veces más 
rápido) pero dado que no todo el mundo 
tiene un ZIP Drive si se quiere transportar 
información de un lado a otro es mucho 
más cómodo el Externo. Este último se 
conecta fácilmente al puerto paralelo de la 
PC y solo hace falta cargar un archivo para 
que sea reconocido como una unidad. 

Si 100MB por disco les resulta poco, 
lomega tiene en el mercado también el 
conocido JAZZ, Este almacena en un cartu- 
cho 10 veces más que el ZIP. También viene 
en modelos internos y externos pero el 
interno tanto como el externo son SCSI. El 
hecho de que el externo sea solamente SCSI 
no imposibilita llevarlo a computadoras que 
no posean esta placa, ya que ahora salió un 
cable de $75 que transforma la salida SCSI 
de JAZZ externo en una salida paralelo para 
poder así conectarlo en cualquier PC (obvia- 
mente la velocidad no va a ser la misma 
pero al menos se podrá conectar). 


Otros Accesorios 


Teclado: Puede ser tanto un BTC de $20 
como un Natural Keyboard de Microsoft de 
$100, todo depende del gusto y pre- 
supuesto del usuario. 








Mouse: Hay dos tipos, los caros y los 
económicos. Entre los caros encontramos 
toda la línea Logitech MouseMan y el 
IntelliMouse Pro de Microsoft que se 
encuentran alrededor de los $80, y entre los 
económicos encontramos al Genius 
NetMouse y al Microsoft IntelliMouse que 
ronda los $30. Esto también depende del 
gusto del usuario. 

Placa de Red: Si necesitan ponerle una 
placa de Red, una PCI sería lo más conve- 
niente ya que no varia mucho el precio con 
respecto de la ISA y tienen más velocidad. 
Joystick, Pad y Volante: Existen muchos 
tipos y modelos. Entre los joysticks más 
recomendables se encuentran el Microsoft 
Precision Pro de alrededor $100 y el ultra- 
conocido Microsoft Sidewinder Pro con 
Force Feedback por el "módico" precio de 
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$230. Entre los pads más recomendables 
están el Cyborg 3D de Saitek, el nuevo 
Sidewinder FreeStyle Pro de Microsoft y el 
GamePad Pro de Gravis. 

Por ultimo los mejores volantes son: los 
ya conocidos Formula T2, Grand Prix 1 y 


> 


Nascar Pro Racing Wheel, todos estos de 
Thrustmaster. El Racing Wheel de CH y el 
nuevo Sidewinder Force Feedback Wheel de 
Microsoft, 

Parlantes: El mejor sonido se puede obte- 
ner con la línea Cambridge, que van desde 
los PCWorks hasta los FourPoint Surround. 
Bueno, esperamos que esta nota les haya 








servido para aclarar un poco las dudas, en el 
momento de comprar o cambiar algún com- 
ponente de la PC. Lamentablemente, por 
poblemas de espacio, no ha sido quizás lo 
extensa que debería ser, pero creemos que 
cumple con el objetivo que es aclararle un 
poco el panorama al usuario, que se 
encuentra perdido ante la enorme cantidad 
de marcas y modelos de componentes para 
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Internet Deathmatch o la Pesadilla Argentina 


Cuando no queda otra que jugar a través de Internet 





Por Durgan A. Nallar 


a medianoche del viernes había 

llegado. Metimos en un bolso 

unos cuantos cables, teclado, 

ratón, auriculares, un joystick por 
si acaso y los CDs del Quake 2 y del Unreal 
Después llevamos el monitor todavía 
caliente al auto y cuidadosamente cargamos 
con mi gabinete. ¡Noche de red! Y qué 
noche. Cuando llegamos al lugar, descar- 
gamos los equipos y montamos una LAN 
(Local Area Network, o red de área local) 
hasta lograr la provocativa cifra de 11 
máquinas conectadas y listas para alimentar 
nuestra cruel sed de sangre electrónica. ¡Por 
fin habíamos sobrepasado el récord anterior 
de 9 nodos! El piso estaba cubierto de 


A pesar del patch que descargamos para Unreal, la velocidad 


de conexión vía Internet sigue siendo pésima. 





cables y apenas podíamos movernos, pero 
estaba hecho. Era tiempo de pulverizar 
algunos amigos. Fue una velada que pareció 
corta, plagada de gritos, disparos y carca- 
jadas. Jugamos de todo un poco, empezan- 
do por estrenar Unreal y terminando con un 
impresionante Quake 2 CTF. 

Cada uno de nosotros regresó a su casa 
con el amanecer, felices, pero todavía con 
ganas de seguir la fiesta. ¿Y cómo hacerlo, 
si vivimos alejados unos de otros? Somos 


conscientes, sin embargo, que MUY 
pocos tienen la suerte de juntarse 
entre amigos para jugar en red. 
Nosotros lo hacemos una vez a la 
semana, no siempre, y cuando nues- 
tras novias o esposas duermen (y nos 
lo permiten). Pero igual uno se 
queda con ganas, sufriendo hasta el 
próximo viernes... 

Otra opción es, naturalmente, cal- 
marse jugando a través de Internet. 


Ml Aquí comienza el sufrimiento 


Acceder desde la Argentina a los 
servicios de entretenimiento en 
línea o a un servidor de cualquier 
juego del exterior es un calvario. Se 
necesita una muy buena conexión y 
ancho de banda suficiente para no 
experimentar demoras de comuni- 
cación entre servidor y cliente. Si se 
trata de, digamos, un juego de rol 
multitudinario, el problema no es 
tan grave, salvo algunas excep- 
ciones. La cosa se agrava en el caso 
de un arcade 3D, donde la precisión 
al disparar y al desplazarse es críti- 
ca. Lamentablemente, por esta 
razón gran parte de las 
veces conseguimos más frus- 
traciones que alegrías. 

Una de las formas de luchar 
contra el lag es conectán- 
dose muy tarde, casi de madrugada, 
y a través de un módem rápido; pero || 
aún entonces nos sentiremos en | 
desventaja. Es horrible desperdiciar || 
una estocada de sable láser o apre- 

tar el gatillo de nuestro Hyperblaster 

o Eightball y ver estallar el disparo —h 
uno o dos segundos más tarde, f 
cuando nuestro enemigo ya no está [| 
ahí. 

En el interior de la Argentina el 


ITEMS AMMO 





m1. 20 
1 ITEMS AMMO. 





MWEALTH CARMON' 


La demo de Sin contiene dos niveles Deathmatch. 
¡Apenas salía y GameSpy ya reportaba 9 servers! 


problema es todavía peor. Los accesos más 
eficientés son, al menos por ahora, un be- 
neficio exclusivo de los habitantes de la 
Capital Federal. En el resto del país la 
mediocridad del tendido telefónico y los 
costos altos de los proveedores de acceso 
convierten en imposible la idea de jugar a 
través de la red de redes. Presumo que algo 
similar ocurre en nuestros países limítrofes. 
Entonces, ¿qué? Yo podría esperar hasta el 
viernes, pero ¿y los que no tienen forma de 
armar una LAN? ¿O simplemente no tienen 
amigos interesados en lo mismo? 
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Existe un patch para GameSpy 2.02 que soporta los serves de 
Sin. El archivo pesa 600 Kb, pero vale la pena. 





alternativas. Desde el 
menú pueden medirse los 
servidores alrededor del 
planeta, y es capaz de 
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ordenarlos y filtrarlos por 
preferencias. También 
puede decirnos cuáles son 
las reglas en uso de cada 
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servidor y hasta quiénes 





14 servers m meo. app lo ti fat 


A menor ping mayor jugabilidad. Hasta 400 es pasable, después de eso ni 


lo intenten. 





E Un principio de solución 





Servidores de juegos hay a montones, 
pero sin ayuda no podemos saber cuál de 
ellos es el mejor para nosotros en un 
momento dado, ya que existen muchas 
condiciones a tener en cuenta a la hora de 
la conexión. Con esto en mente, un grupo 
de hambrientos jugadores del explosivo 
Quake creó una utilidad shareware llamada 
en principio QuakeSpy, hoy ampliamente 
difundida con el objetivo primario de medir 
en forma automática el lag de docenas y 
hasta cientos de servidores y entregarnos el 
que más rápido resulte para nosotros en el 
momento de la medición. Con el tiempo el 
programa fue mejorando, agregando 
nuevas características, funciones y soporte 
para otros juegos similares (por lo que cam- 
bió su nombre a GameSpy 3D), tales como 
Quake Il, Hexen 1! y, desde su versión 2,02, 
Unreal. Se espera que en próximas versiones 
(2.10) se adicione 
soporte para Jedi 
Knight (partidas 
en espera) y X- 
wing vs. TIE 
Fighter. 

GameSpy 3D 
contiene utilidades 
variadas tanto 
para los juegos en 
sus formas origi- 
nales como para 
las modificaciones 
de terceros como 
Team Fortress, 
Capture the Flag y 
King of the Hill, 
incluyendo el 
soporte de skins y 
de configuraciones 





juego favorito. 


están jugando en ese 
momento. Podemos buscar 
amigos ya conectados, 
chatear con ellos y, 
además, agregar nuevos 
servidores si conocemos los 
datos necesarios. Una vez 
que hemos encontrado al 
que mejor (o menos peor) resulte para 
nosotros, ya sólo tendremos que lanzar el 
juego desde dentro mismo de esta pequeña 
pero asombrosa utilidad 


m 
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E La mejor opción 


Todos quisiéramos contar con un servidor 
local de nuestro juego preferido, pero no 
siempre es posible. Actualmente, el sitio de 
Ciudad Digital mantiene servidores dedica- 
dos para los tres juegos 3D más populares 
del momento, Quake, Quake ll y Unreal. Si 
bien han sido abiertos para todo el público 
en forma gratuita, los participantes que no 
residen en la Capital Federal tienen dificul- 
tades para jugar a la velocidad mínima indis- 
pensable. Esperamos que otros proveedores 
imiten emprendimientos como éste, en espe- 
cial los del interior del país 

Cuando sufrimos de lag excesivo, la mejor 
opción por ahora, aunque un tanto artificial, 
es resignarse a jugar en compañía de bots 


Gracias a GameSpy se terminaron los problemas para encontrar los servers de nuestro 
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(ver XPC +6, pág. 62 y 63). Para ello se 
pueden conseguir los agregados necesarios 
en nuestra página en Internet o bien, para 
los que tienen el Unreal, usar la opción lla- 
mada Botmatch, una letal simulación de 
combate con bots inteligentes y siempre dis- 
puestos a entrenarnos para tiempos más 
modernos. ES 


(FAA EPA 


Conseguilo en: 
http://www.gamespy.com/ 

Tamaño: 1.369 Kb 

Los que ya tienen un GameSpy anterior 
pueden bajarse sólo la actualización de 
600 Kb. 


SERVERS ARGENTINOS 


Por lo general son los que mejor resul- 
tado nos darán, a menos que GameSpy 
nos indique otra cosa. Es posible adi- 
cionarlos a la base de servidores. Desde 
entonces aparecerán bajo la rama 
"Unbound" del juego elegido. Basta un 
doble clic para lanzar el juego. 


Gamespy Server View Ji 


am sao D,o 


Ciudad Digital 


QuakeWorld: 200.16.140.118 
Quake ll: 200.16.140.119 
Unreal: 200.16.140.98 


Hay que dejar los ports propuestos por 
GameSpy. Previamente deben ingresar 
en www.ciudad.com.ar para conocer los 
detalles y las reglas y para bajar los 
patches necesarios. La dirección de los 
servidores puede variar. Los informare- 
mos a medida que surjan nuevos 
servers. 








Commandos: Behind Enemy Lines 





Por Diego Bournot 


n esta, mi primera colaboración con 
la revista, les ofrezco la primera 
parte de la guía estratégica para 
ganar este espectacular juego. 
Aclaro desde el principio que el 
mismo es de una extrema dificul- 
tad, debido al excelente trabajo 
realizado por los programadores 
con la inteligencia artificial de los soldados 
alemanes, realmente notable. Los mismos 
reaccionan como verdaderos soldados y 
aprovecharan cualquier error nuestro para 
impedir el cumplimiento de nuestras 
misiones. Cabe destacar para aquellos 
jugadores que hayan visto en el pasado 
series televisivas como "Combate", o "Los 
Comandos de Garrison”, en las cuales los 
soldados alemanes morían por docenas, sin 
causar una sola baja a sus enemigos, que 
esa imagen es falsa, y en este caso en parti- 
cular, nos enfrentaremos a un adversario 
duro y despiadado. 


Misión 1: Bautismo de Fuego 


El 20 de Febrero de 1941, los Aliados 
preparan una incursión al aeródromo de 
Stavanger, con el fin de mermar el alcance 
de los bombarderos alemanes en el Mar del 
Norte, los cuales amenazan con bloquear el 





tráfico marítimo de Inglaterra. Como objeti- 
vo en esta, nuestra primera misión; debere- 
mos destruir una repetidora de radio pobre- 
mente defendida en Sola, lo cual bloqueará 
las radiocomunicaciones de la zona por unas 
horas, impidiendo el envío de refuerzos al 
área de Stavanger. 

Para hacerlo, disponemos de tres coman- 
dos: el Conductor, el Boina Verde, y el 
Marine. Cada uno de ellos tiene diversas 
habilidades de las cuales no disponen los 
otros caracteres, por lo cual la pérdida de 
alguno de ellos será fatal para la conclusión 
de la misión. Esto es así en todas las 
misiones del juego, siendo necesario cuidar 





de cada uno de los comandos que se nos 
asignan. 

* El Boina Verde es capaz de agarrar y 
mover barriles explosivos, enterarse en 
nieve o arena, atraer la atención de un 
guardia enemigo mediante un señuelo que 
emite ondas de radio, escalar paredes o 
riscos, y "despachar" a un enemigo silen- 
ciosamente con su cuchillo, 

* El Conductor es el único que puede 
manejar ítems enemigos, ya sea un vehículo 
de transporte, un vehículo armado, un 
puesto de artillería, un nido de ametrallado- 
ras, etc. También es quien dispone de un 
subfusil STEN, capaz de acabar con una 
patrulla de tres o cuatro hombres de una 
ráfaga; y de un botiquín de primeros auxi- 





lios. 

* El Marine posee un bote inflable y la 
facultad de agarrar uno y utilizarlo si no 
dispone de el. Posee asimismo un equipo de 
buceo con el cual puede utilizar cualquier 
vía de agua para acercarse al enemigo sin 
ser visto y luego acabar con el, ya sea con su 
pistola (objeto del que disponen todos los 
caracteres); o silenciosamente con su cuchi- 
llo o su fusil lanza arpones. 

Para concluir esta misión primero debe- 
mos "limpiar" de enemigos la margen 
izquierda del río. Poner todos nuestros 
hombres en posición cuerpo a tierra. 
Arrastrarse con el conductor hasta situarse 
detrás del camión. Esperar a que los dos 
hombres de la patrulla nos den la espalda, 
bordear el camión por detrás y acabar con 
la patrulla mediante una ráfaga de subfusil. 

Permanecer cuerpo a tierra. Utilizar otra 
ráfaga para matar al guardia que se acer- 
cara al oír los disparos (para determinar 
cuándo es el mejor momento para atacar un 
enemigo, hacer uso del ícono del ojo sobre 
un enemigo, lo cual nos muestra su campo 
visual: si estamos situados en la zona verde 
claro, seremos vistos siempre; en la zona 
verde oscuro, sólo si permanecemos de pie. 
Subir el conductor al camión y manejar el 
mismo hasta situarlo sobre la curva de la 
carretera, delante del poste de luz. Esto 
atraerá la atención del guardia que patrulla 





z El el 
del otro lado de la barricada, el cual comen- 
zará a disparar contra el camión (no bajar al 
Conductor del mismo). Seleccionar el Boina 
Verde y correr con el mismo (doble click del 
Mouse) hasta situarse detrás del guardia 
que dispara al camión. Matarlo con pistola 
o cuchillo, Trepar la pared junto a la barrica- 
da (situar el cursor sobre la pared y clickear 
cuando aparezca el icono del piolet) y pasar 
el Boina Verde al otro lado de la barricada. 
Bajar al Conductor del camión (clickear en 
la foto del mismo). Llevar ambos caracteres 
al muelle y dejarlos en posición cuerpo a 
tierra. Seleccionar el Marine. Meterse en el 
agua y bucear hasta situarse detrás del 
guardia que patrulla desde el bote inflable 
hasta las rocas detrás del abeto, Acercarse a 
la orilla. Cuando el guardia nos da la espal- 
da, emerger del agua y matarlo silenciosa- 
mente con el fusil lanza arpones. Acercarse 
arrastrándose hacia el guardia que vigila el 
bote y esconderse detrás de las rocas adya- 
centes, Cuando el otro guardia que patrulla 
esta en el punto mas alejado de su recorri- 
do, matar el guardia que vigila la orilla con 
la pistola y esconderse nuevamente detrás 
de las rocas. El otro guardia se acercará 
cuando vea el cadáver, en ese momento 
matarlo con la pistola. Agarrar el bote 
hinchable y llevarlo al muelle donde esper- 
an los otros dos comandos. Subirlos al bote. 
Llevar el bote hasta la otra orilla y desem- 
barcar los comandos detrás del triángulo 
formado por los tres abetos del frente de la 
casa. Arrastrar los tres comandos y escon- 
derlos detrás de la casa. Observar el recorri- 
do de la patrulla que vigila la radio. Cuando 
nos dan la espalda, correr con el boina 
verde a la retaguardia del servidor del nido 
de ametralladoras y matarlo con el cuchillo, 





Commandos: Behind Enemy Lines 


Volver corriendo detrás de la casa. Cuando 
la patrulla vea el cadáver del ametrallador y 
se acerquen, efectuar un disparo de pistola 
con cualquier comando, Seleccionar los tres 
caracteres a la vez, seleccionar la pistola y 
esperar a los guardias, Matarlos uno a uno a 
medida que dan la vuelta a la casa. 
Seleccionar el Boina Verde y agarrar el barril 
junto a la entrada de la casa, Llevarlo hasta 
la repetidora de radio y depositarlo junto a 
ella. Alejar el Boina Verde. Seleccionar el 
Conductor y utilizar la ametralladora pesa- 
da para disparar al barril y volar la repetido- 
ra de radio. ¡Misión concluida!. 


Misión 2: Voladura Silenciosa - 
Password: 4JJXB 


En Marzo de 1941, los Aliados preparan 
su primera incursión de importancia en 
Noruega. Planean capturar partidarios del 
gobierno títere nazi, volar barcos y reclutar 
voluntarios noruegos. Para esto necesitan 
acortar por unos días el radio de acción de 
las brigadas alemanas, volando sus depósi- 
tos de combustible. Esta será nuestra mi- 
sión. 





Contamos para la misma con el Boina 
Verde, el Marine, el Conductor y dos nuevos 
commandos: 

* El Zapador es especialista en trampas y 
demoliciones. Cuenta con bombas de relo- 
jería y bombas controladas a distancia por 
detonador; posee también granadas, 
tenazas para cortar cercas de alambre, y un 
cepo que armado en el lugar adecuado 
elimina automáticamente a cualquier ene- 
migo que lo pise. Nótese que en muchas 
misiones el comando no contará con todos 
estos elementos, sino que tendremos que 
recogerlos en el sitio. 

* El Francotirador es capaz de eliminar un 
enemigo silenciosamente y a gran distancia. 
Posee un rifle de precisión con mira 
telescópica, un botiquín de primeros auxi- 
lios y la omnipresente pistola (el rifle tiene 
munición limitada). 

Primero seleccionar a los cinco caracteres 
y llevarlos a la esquina interior de la cerca 


de madera (detrás de la casa). Efectuar un 
disparo que atraera a los tres guardias que 
patrullan en las cercanías. A medida que se 
acercan a nuestro grupo matarlos uno a 
uno, disparándoles con los cinco caracteres 
a la vez (los enemigos caen al recibir tres 
disparos, al recibir el disparo de los cinco 
caracteres mueren automáticamente, Con 
ello les negamos la posibilidad de que nos 
devuelvan el fuego y hieran a un comando). 





Observar la frecuencia con la que pasa la 
ancha patrullera (aproximadamente un 
minuto y medio). Seleccionar el 
Francotirador, llevarlo a la orilla del canal y 
eliminar primero al guardia que camina 
sobre la pared medianeral que da al canal; 
uego al guardia que patrulla la orilla del 
canal donde debemos desembarcar. Esperar 
a que vuelva a pasar la lancha patrullera y a 
que los guardias que patrullan descubran el 
cadáver de la orilla, Sonara la alarma. 
Cuando todo se calme nuevamente y haya 
vuelto a pasar la lancha patrullera selec- 
cionar el punto sur de la orilla (donde ter- 
mina el escenario) y utilizar el Marine para 
cruzar nuestro contingente en dos viajes 
rápidos. Apenas desembarquemos nuestros 
comandos, ponerlos cuerpo a tierra y escon- 
derlos detrás de la ultima formación rocosa 
al sur de la base. Observar el recorrido de la 
patrulla de cuatro hombres que vigila el 
exterior de la base. Cuando llegan al punto 
sur de su recorrido y nos dan la espalda 
para ver al norte, correr a su retaguardia 
con el Conductor y matarlos con una ráfaga 
de subfusil. Volver arrastrándose a la ca- 
rretera y acercarse un poco a la caseta del 
guarda barrera. Matar al guarda barrera 
desde la carretera con el subfusil, volver a 
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ponerse cuerpo a tierra y arrastrarse hasta 
la roca donde están los demás. Volver a 
seleccionar el Conductor y arrastrarse hasta 
la pared junto a la entrada de la base, del 
lado opuesto a la caseta del guarda barrera. 
Atraer a la patrulla de cinco hombres que 
recorre el interior de la base con una ráfaga 
del subfusil y matarlos con el mismo a medi- 
da que se van asomando a la puerta, Sólo 
quedará un guardia junto a los tanques de 
combustible, el cual nos podemos "cargar" 
desde el exterior con el Francotirador. 
Seleccionar a todos los caracteres excepto el 
Zapador, Subirlos al camión. Depositar la 
bomba de relojería con el Zapador junto a 
los tanques de combustible y correr con el 
mismo al camión. Esperar a que estalle la 
bomba. Seleccionar el Conductor y salir con 





el camión de la base, atropellando la ba- 
rrera a toda velocidad. Tomar la carretera al 
sur. ¡Misión cumplida!. 


El 4 de Marzo de 1941, los Aliados 
planean realizar varias incursiones en el 
litoral noruego, con el fin de obligar a 
Hitler a distraer tropas del teatro de opera- 
ciones Mediterráneo, enviándolas al norte. 
Estas incursiones deben causar el mayor 
daño posible empleando un mínimo de 
recursos. Nuestra misión será volar la gran 
represa de Sysendam, en Eisfjord; con el fin 
de dejar toda la zona sin suministro de 
energía eléctrica, Para esta misión contamos 
con cinco caracteres: el Conductor, el Boina 
Verde, el Marine, el Francotirador, y el 
Zapador. Primero debemos eliminar la 








patrulla de tres hombres que vigila las cer- 
canías de nuestro escondite. Podemos ha- 
cerlo con el Zapador, montando el cepo 
sobre el camino que recorre la patrulla. 
Cada vez que pase, un soldado quedara 
eliminado (montar el cepo cuando la patru- 
lla se encuentra en el punto más alejado de 
su recorrido). Una vez eliminada la patrulla, 
efectuar un disparo con cualquiera de nues- 
tros caracteres. Esto atraera la atención del 
guardia que vigila junto al risco. Cuando se 
asome a nuestro escondite dispararle a que- 
marropa con los cinco caracteres, 
Seleccionar el Boina Verde y matar con el 
cuchillo el guardia que vigila la costa del 
fiordo. Reunir los cinco caracteres en el sitio 
donde esta el Boina Verde (junto a la costa, 
en el sitio donde esta el cadáver). Poner los 
cinco hombres cuerpo a tierra. Seleccionar 
el Marine, introducirse en el agua y bucear 
a lo largo de la costa hasta el sitio donde 
esta el bote inflable vigilado por un guardia 
que patrulla. Cuando el guardia nos da la 
espalda, emerger del agua y matarlo silen- 
ciosamente con el fusil lanza arpones. Robar 
el bote. Sumergirse en el agua nuevamente 
y bucear hasta donde están los rollos para 
tendido de cables de alumbrado. Emerger a 
la derecha de los rollos de cable y esconder- 
se tras ellos. Arrastrarse hasta detrás de la 
casa junto a la pared medianera sur. Todos 
los guardias dentro del perímetro están 
quietos a excepción de uno que patrulla 
junto a la verja de entrada, en la pared 
norte. Cuando este se dirija hacia la costa, 
matar por la espalda los dos guardias que 
cuidan el tendedero de ropa (usar el fusil 
lanza arpones). Arrastrarse nuevamente 
hasta detrás de los rollos de cable, y luego 
seguir deslizándose hasta situarse detrás del 
guardia que cuida la entrada de la casa 
junto al tanque de agua. Matarlo con el 
fusil lanza arpones. Arrastrarse hasta detrás 
de los rollos de cable donde emergimos del 
agua y volver a sumergirse. Bucear hasta 
detrás del guardia junto a la costa. Esperar 
a que el guardia que patrulla de la vuelta 
hacia la verja y nos de la espalda también. 
Rápidamente emerger, matar por la espalda 
al guardia que esta quieto, correr hacia el 
guardia que patrulla, y matarlo también 
antes de que llegue hasta la verja de entra- 
da (matar a ambos con el fusil lanza 
arpones). Si lo hacemos bien, el cadáver del 
soldado que patrullaba quedara situado 
junto a la pared, pero lejos de la cerca, por 
lo cual no será visible para los dos guardias 
que están en el exterior del perímetro, en 
especial el que patrulla desde las tiendas de 
campaña al oeste hasta la verja de entrada 
(es necesario usar para todos los casos el 


fusil lanza arpones, pues hay que matar a 
todos estos guardias silenciosamente, de lo 
contrario; alguno de ellos dará la alarma, 
instantáneamente saldrán cuatro o cinco 





guardias de cada una de las casas dentro del 
perímetro que tiene una bandera, y será 
necesario matarlos a todos para mantener 
la costa oeste despejada cuando tengamos 
que usar el bote mas tarde). Volver a sumer- 
girse con el Marine y bucear hasta el lugar 
donde robamos el bote. Emerger y dirigirse 
a la esquina del perímetro al sur de las tien- 
das de campaña. Esconderse detrás de estas 
y esperar a que el guardia que patrulla el 
exterior pase por la zona de las tiendas de 
campaña y nos de la espalda. Correr hacia el 
y matarlo con el fusil lanza arpones. Volver 
sobre nuestros pasos hasta la costa. 
Sumergirse y bucear bordeando la costa 
hasta emerger junto al árbol que esta entre 
los riscos y la pared medianera. Emerger y 
matar el guardia que nos da la espalda con 
el fusil lanza arpones. Utilizar el bote hin- 
chable para ir a recoger al espía. Llevar al 





espía hasta el tendedero de ropa y robar el 
uniforme de general alemán. Subir al espía 
disfrazado de general alemán al bote y lle- 
varlo nuevamente donde están los otros 
dos comandos. Desembarcar el Marine y el 
Espía, recoger el bote, poner el Marine 
cuerpo a tierra, y llevar el Espía hacia la 
base, Entrar y usar el interruptor para 
desconectar la cerca eléctrica. Salir de la 
base y bordear la cerca eléctrica (ahora sin 
energía) del lado de la costa. Observar el 
recorrido de los dos guardias que patrullan 
la cerca del lado de la costa. Matar ambos 
con el Espía, usando la inyección letal por la 
espalda (hacerlo cuando los guardias se ha- 








llan en puntos de su recorrido donde no 
podemos ser vistos por otros guardias. Si 
nos ven matando un guardia, el disfraz 
pierde su efectividad y nos mataran instan- 
táneamente. Un buen lugar para matar a 
los guardias es, al que recorre desde la 
entrada a la base hasta la mitad del lado 
costero de la cerca, detrás de la casa en 
cuya puerta esta la bomba de relojería; y al 
que patrulla desde la punta sur del lado cos- 
tero de la cerca hacia el norte, cuando llega 
al extremo sur de su recorrido, a espaldas 
del guardia fijo que esta a pocos metros del 
lado interior de la cerca). Volver a entrar en 
la base, ir al extremo sur de la misma y 
matar por la espalda al guardia fijo del lado 
interior de la cerca, usando la inyección 
letal. Ir hacia el este y situarse junto al 
recorrido del guardia que patrulla desde 
donde esta la segunda bomba de relojería 
(junto a uno de los generadores de electrici- 
dad) hasta la casa junto a la que nos encon- 
tramos. Matarlo en el punto sur de su reco- 
rrido usando la inyección letal por la espal- 
da. Dirigirse hacia el guardia fijo que esta 
junto a la segunda bomba de relojería y 
darle muerte siguiendo el procedimiento 
usado para los otros guardias (si matamos a 
todos estos guardias de la manera correcta, 
ningún otro guardia nos vera hacerlo ni 
descubrirá los cadáveres, lo cual es esencial 
para que no se de la alarma. En el caso de 








que lo hagamos mal y la alarma suene, de 
cada casa que tiene una bandera saldrá 
media docena de guardias que empezaran a 
hacer rondas en torno a la base, los cuales 
también deberemos matar para poder 
seguir con la misión). Seleccionar el Marine 
y botar el bote inflable. Subir a el también 
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al Zapador y al Boina Verde. Navegar a lo 
largo de la costa hasta el sitio donde 
robamos el bote, y desde allí cruzar el fior- 
do y desembarcar el Boina Verde y el 
Zapador en el extremo sur del alambrado 
(donde matamos el guardia) y ponerlos 
cuerpo a tierra. Alejar al Marine a la costa 
de enfrente y dejarlo donde robamos el 
bote. Seleccionar al Zapador y hacer un 
agujero en la cerca con las pinzas para 
alambre. Introducir al Zapador por el agu- 
jero y arrastrarse hacia el este a lo largo del 
extremo sur del escenario hasta la casa 
junto a la cual matamos al guardia que 
hacia la ronda con el Espía. Dirigirse al 
norte hacia el generador de electricidad 
junto al cual esta la segunda bomba de 
relojería. Robar la misma. Volver arrastrán- 





donos sobre nuestros pasos hasta el agujero 
en la cerca. Seleccionar a la vez el Zapador y 
el Boina Verde, y arrastrarnos por el pasillo 
interior entre los tres generadores de elec- 
tricidad y la cerca. Doblar por el pasillo 
entre el primer generador y la casa junto a 
cuya puerta esta la primera bomba de relo- 
jería y quedarnos escondidos a la vuelta de 
la esquina. Seleccionar el Espía. Dirigirlo 
hacia el guardia que esta entre la casa que 
tiene la bandera y la caseta del interruptor 
de la cerca electrificada y situarlo dos pasos 
al norte del mismo. Exigir saludo al guardia 
y mantenerlo mirando al espía (dando la 
espalda a la casa en cuya puerta están los 
dos guardias y la primera bomba de relo- 
jería). Seleccionar el Boina Verde, dar la 
vuelta a la esquina arrastrándose y liquidar 
al guardia junto a la bomba con el cuchillo. 
Volver al escondite junto al Zapador. 
Seleccionar al Zapador, arrastrarse junto al 
cadáver y robar la primera bomba de relo- 
jería. Volver al escondite junto al Boina 
Verde. Seleccionar ambos a la vez, dirigirse 
hacia la cerca, volver arrastrándonos sobre 
nuestros pasos hasta el agujero en la cerca y 
salir de la base con ambos. Dejar el boina 
Verde junto al agujero en la cerca. Volver a 
cruzar el fiordo con el Marine y embarcar el 
Boina verde en el bote. Dejar a ambos 
esperando embarcados junto al agujero en 
la cerca. Seleccionar el Zapador y arrastrarse 





a lo largo de la costa, entre la misma y la 
cerca, hacia el búnker que esta junto a la 
represa. Observar el movimiento del 
guardia que patrulla desde la puerta de 
entrada a la base hasta cerca del búnker. 
Cuando se dirige hacia la puerta de la base 
y nos da la espalda, depositar una bomba 
de relojería junto al búnker y alejarnos 
arrastrándonos hacia el bote (disponemos 
de diez segundos para alejar al Zapador del 
búnker antes de la explosión). Al explotar el 
búnker sonara la alarma y saldrán los 
guardias de las casas con banderas, pero 
tenemos tiempo suficiente para llegar hasta 
el bote antes de que organicen las rondas. 
Una vez que tengamos a los tres comandos 
en el bote, cruzar el fiordo hasta donde 
robamos el bote. 

Seleccionar el Espía y sacarlo de la base, 
cruzar la represa y dejarlo bien alejado de la 
misma, en el sitio donde nos recogerá el 
camión (cerca de los riscos). Seleccionar el 
Marine y navegar a lo largo de la costa con- 
traria a la base hacia la represa. Una vez al 
pie de la misma, dirigirse al centro, 
Seleccionar el Zapador y depositar la ultima 
bomba de relojería. Seleccionar el Marine y, 
antes de que explote la bomba; alejar el 
bote a lo largo de la costa hasta donde esta 
el cadáver del guardia que matamos con el 
Boina Verde. Desembarcar los tres carac- 
teres, recoger el bote con el Marine, juntar 
los cuatro caracteres y subirlos al camión, 
que esta a medio camino entre los riscos y 
la represa. ¡Misión cumplida!. 


» Misión 4: Cuestión de Orgullo - 
Password: RFF1) 


A mediados de Marzo de 1941, los bom- 
bardeos masivos de la Luftwaffe sobre 
Inglaterra plantean la necesidad de lograr 
algún éxito de importancia en Noruega 
para fortalecer la moral y la confianza del 
pueblo ingles. Con este fin, deberemos volar 
una mansión en Stokkan, la cual es utilizada 
por los comandantes de la cercana guarni- 





ción alemana de Trondheim. Para esta mi- 
sión contamos con cinco caracteres: el 
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Conductor, el Boina Verde, el Marine, el 
Zapador, y el Francotirador, no disponiendo 
para la misma del Espía. Por añadidura 
nuestros caracteres no cuentan con todo el 





equipo necesario para la misión, sino que el 
mismo ha sido lanzado en paracaídas en 
una zona dominada por el enemigo. 
Comenzamos detrás de un macizo de 
abetos, al sur de una playa de maniobras 
del ferrocarril destruida por las bombas. 
Seleccionar a todos los caracteres a excep- 
ción del Boina Verde, Ponerlos cuerpo a 
tierra. Seleccionar el Boina Verde y arras- 
trarse hasta detrás de las paredes derrum- 
badas adyacentes al escondite donde 
empezamos, Efectuar un disparo de pistola 
y esperar a que se acerquen los tres 
guardias que serán atraídos por el disparo. 
En la posición en la que estamos parapeta- 
dos nos será fácil ultimar a cada uno de 
ellos a medida que van dando la vuelta a la 
pared, disparándoles con la pistola tres 
veces a cada uno. Una vez eliminados los 


tres guardias, arrastrarse hacia el norte unos 


metros hasta la siguiente pared derrumba- 
da. Efectuar un nuevo disparo y esperar al 
guardia que vendrá a investigar. Eliminarlo 
de la misma manera que a los anteriores. 
Volver a arrastrarnos hacia el norte, cruzar 
la vía y esconderse detrás del costado mas 
angosto de la casa derrumbada (cerca del 
parachoques que señala el final de la vía 
férrea). Efectuar otro disparo. Se acercaran 
dos guardias más, uno de cada lado de la 
casa derrumbada. Eliminarlos por el mismo 
procedimiento que a los anteriores. Poco 
después se acercara una patrulla de tres 
hombres, atraídos también por los disparos. 
Se les puede matar como a los anteriores, 





uno a uno a medida que dan la vuelta a la 
esquina de la casa. Una vez eliminada la 
patrulla, arrastrarse a lo largo de la vía fé- 
rrea hacia las rocas al noreste de la casa de- 
rrumbada. Una vez allí, arrastrarse hacia el 
noroeste, cruzar la segunda vía férrea y 
ocultarse tras las rocas junto a donde termi- 
na la vía. Efectuar otro disparo, el cual 
atraerá el guardia detrás de las rocas. 
Matarlo por el procedimiento acostumbra- 
do. Arrastrarse hacia el guardia que esta al 
norte del tanque Panzer I! mirando hacia el 
agua y matarlo con el cuchillo. Arrastrarse 
hasta detrás del Panzer || y efectuar otro 
disparo. Esperar al guardia que vendrá a 
investigar y matarlo con la pistola cuando 
de la vuelta al tanque. Esperar a que el 
guardia fijo que custodia el tanque nos 
vuelva a dar la espalda, arrastrarse por 
delante del tanque (del lado del fiordo) y 
matarlo con el cuchillo. Retroceder arras- 
trándose hacia las rocas junto al final de la 
vía férrea. Seleccionar el Conductor y rodear 
arrastrándose toda la zona por el norte, 
hasta llegar al Panzer Il y meterse dentro de 
el. Ahora podemos pasar un buen rato aba- 
tiendo al resto de los guardias de la zona 
con el tanque. Dirigir el mismo hacia las 
alambradas, matando de pasada al otro 





guardia que vigila la costa del fiordo, luego 
al que esta apostado bajo los arboles junto 
a la alambrada, y luego a los que están al 
otro lado de la vía férrea, incluyendo al 
servidor del nido de ametralladoras. Una 
vez muertos todos los guardias de la zona, 
podemos bajar al Conductor del Panzer Il y 
reunir al resto de los comandos junto a el. 
Llevar los cinco comandos tras la pared de- 
rrumbada detrás del nido de ametrallado- 
ras. Seleccionar el Conductor y hacerlo oper- 
ar la ametralladora pesada. Seleccionar el 
Boina Verde. Cruzar el puente del ferrocarril 
arrastrándose. Una vez del otro lado, esper- 
ar a que la patrulla de tres hombres pase 
cerca de los arboles al norte de la vía férrea, 
y atraerlos con disparos. Huir arrastrándose 
por la vía. Los tres soldados nos seguirán, 
cruzando el puente ellos también. Si lo 
hacemos en el momento en que viene el 
tren, arrastrarse por el costado de la vía del 





cual hay una escalera para bajar hasta el 
fiordo donde hay un tanque volcado, y 
cuando pase el tren, efectuar otro disparo 
para indicar a los guardias hacia donde 
estamos huyendo (siempre el objetivo es 
atraerlos hacia donde se encuentra el con- 
ductor con la ametralladora pesada) Dirigir 
el Boina Verde hacia el escondite de los 
demás comandos. Cuando los tres guardias 
se acerquen a tiro de la ametralladora, 
matarlos con el Conductor, Seleccionar los 
cinco caracteres, cruzar el río y esconderlos 
detrás de los árboles que están junto a la 
vía, a la salida del puente. Atraer con dis- 
paros a la segunda patrulla de tres hombres 
que ronda detrás de los arboles, así como al 
guardia que patrulla en solitario, Matar a 
los cuatro con disparos simultáneos de los 
cinco comandos a medida que se van aso- 
mando a nuestra posición. Arrastrarse con 
los cinco caracteres bordeando el acantilado 
hasta llegar a la primera pared medianera, y 
seguir el recorrido de esta hasta situarse con 
los cinco comandos detrás de la caseta con 
la bandera, del lado opuesto a la barrera de 
entrada. Efectuar disparos para atraer la 
atención de los guardia del interior del 
perímetro de la mansión. Vendrán varios 
grupos de guardias, todos salidos de la casa 
de la bandera. Posicionar los cinco coman- 
dos con la pistola, y dispararles a medida 
que van llegando. Si seleccionamos el ángu- 
lo de tiro adecuado, los mataremos uno a 
uno sin que nuestros hombres sufran daño. 
Una vez que hayamos liquidado todas las 
patrullas, poner nuestros hombres cuerpo a 
tierra y bordear la caseta de la bandera 
hacia la barrera. Matar al guardabarrera. En 
caso de que los guardias detrás de la segun- 
da pared medianera no escuchen el disparo, 
seguir disparando hasta que lo hagan. 
Darán la alarma y saldrán de la casa de la 
bandera el resto de los guardias de protec- 
ción de la mansión, unos quince en tres gru- 
pos de cinco. Esperar parapetados detrás de 
la pared y dispararles simultáneamente con 
los cinco comandos cuando salen del 
perímetro interior, repitiendo el proceso 
efectuado con los grupos de guardias ante- 
riores. Ahora la mansión solo dispone de 
unos pocos guardias fijos en su perímetro 








interior. Esperar junto a la puerta con los 
cinco comandos de pie, pero no efectuar 
disparos. Pronto seremos avistados por la 
patrulla de tres hombres que efectúa la 
ronda detrás de los árboles al norte, desde 
la pared medianera hasta la zona del para- 
caídas. Cuando nos den la orden de alto, 
poner los cinco caracteres cuerpo a tierra y 
escondernos detrás de la caseta de la ban- 
dera. Matar a los tres guardias por el proce- 
so antes descrito. Seguir el recorrido de la 
carretera hacia las vías arrastrándonos con 
los cinco comandos hasta llegar a los 
arboles delante de los cuales se halla escon- 
dido un nido de ametralladoras con su servi- 
dor mirando hacia las vías, Esconder los 
cinco comandos detrás de los arboles. 
Seleccionar el Boina Verde y arrastrarse 
hasta situarse detrás del servidor del nido 
de ametralladoras. Esperar a que pase el 
tren delante nuestro y acuchillarlo en ese 
momento. Volver a posición cuerpo la tierra 
antes que termine de pasar el tren. Volver 
con el Boina Verde junto a los demás. 
Esperar a que la ultima patrulla de tres 
hombres que queda en el escenario des- 
cubra el cadáver y cruce las vías para investi- 
gar. Cuando la patrulla este junto al 
cadáver, seleccionar los cinco comandos, 
atraerlos con disparos, y matarlos por el 
procedimiento acostumbrado. Seleccionar el 
Francotirador y liquidar con el rifle de pre- 
cisión al guardia que esta cruzando las vías, 
frente a las rocas. Cuando el otro guardia 
que patrulla cerca vea el cadáver y se 
acerque, atraerlo con disparos y matarlo con 
los cinco comandos. Seleccionar el Boina 
Verde, arrastrarse hacia el sur, cruzar las vías 
y situarse detrás de las rocas vigiladas por el 
guardia que nos da la espalda (entre las 
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rocas y la pared derruida). Matarlo con el 
cuchillo. Arrastrarse hacia el sur hasta si- 
tuarse detrás de la siguiente pared derruida. 
Efectuar un disparo y eliminar con la pistola 
a los dos guardias que vendrán hacia 
nosotros. Arrastrarse hacia el noreste, por 
detrás de los arboles, hasta posicionarse 
entre las dos paredes derruidas, detrás del 
guardia que vigila la carretera. Matarlo con 
el cuchillo. Cruzar la carretera arrastrándose 
y esconderse detrás de las rocas. Efectuar un 
disparo. Matar al guarda barrera cuando se 
acerque. Arrastrarse hacia los árboles tras 
las rocas. Efectuar otro disparo. Matar al 
guardia que patrulla tras los árboles cuando 
se acerque. Ahora ya hemos eliminado a 
todos los guardias del exterior de la man- 
sión. Reunir los cinco comandos junto al 
paracaídas y juntar los ítems de las cajas. 
Llegar nuevamente hacia la entrada de la 
mansión. Seleccionar el Francotirador. 
Introducirse en el perímetro interior arras- 
trándose. Como hemos ahorrado todas las 





balas del rifle de precisión menos una, 
podemos matar todos los guardias que 
quedan con el mismo, en el siguiente orden: 
primero, el mas cercano; que esta parado 
junto a la estatua; segundo, el guardia que 
esta sobre el camino, que se alarmara al ver 
el cadáver junto a la estatua; tercero, el que 
esta dando la vuelta a la esquina de la man- 
sión; cuarto, el servidor del nido de ametral- 
ladoras; quinto, el que esta en el muelle, 
junto a la lancha guardacostas. En todos los 
casos aproximarse con precaución, tratando 
de emplear bien el gran alcance del rifle de 
precisión, que es superior al de los rifles de 
los guardias y al de la ametralladora pesa- 
da, Llevar al resto de los comandos dentro 
del perímetro de la mansión. Subir a todos 
los comandos a la lancha menos el Zapador, 
Colocar la bomba de relojería junto a la 
puerta de la mansión y escapar con el 
mismo hacia la lancha (recordar que la 
bomba estalla en diez segundos). ¡Misión 
cumplida!. 

+ Misión 5: Justicia Ciega - Password: 
K4TCG 





soluciones 





sados de Creta, y al mismo tiempo la 
Luftwaffe bombardea sistemáticamente 
todos los puertos de las Islas Británicas. En 
este momento es imperioso hacerle temer a 
Hitler una invasión de Noruega. Nuestra 
misión será volar una estación de radar 
junto al aeródromo de Herdla, lo cual debi- 
litará las defensas costeras y dará motivos 
de preocupación a los alemanes. Para esta 
misión contamos únicamente con el Boina 
Verde y el Espía. Seleccionar el Espia y po- 
nerlo cuerpo a tierra lo más cerca posible de 
la pared de la casa. Seleccionar el Boina 
Verde. Efectuar un disparo y matar a los tres 
guardias que se acercaran a investigar. 
Arrastrarse hasta detrás de la casa que esta 
al sur de las rocas (de las dos que tienen 
una pila de toneles junto a ellas, la de la 
izquierda). Efectuar otro disparo. Matar a 
los dos guardias cuando se asomen a nues- 
tra posición. Arrastrarse hacia la siguiente 
casa al sur y situarse junto al costado 
izquierdo del mismo, entre este y el abeto. 
Efectuar un disparo. Matar los dos guardias 
que acudirán. Seleccionar al Espía y llevarlo 
arrastrándose hasta donde esta el Boina 
Verde. Seleccionar ambos y arrastrarse hasta 
la parte trasera de la casa donde comienza 
el recorrido del teleférico (situar los coman- 
dos a la izquierda de la pila de cajas de 
madera, pegados a ella). Efectuar disparos 
para atraer la atención de la patrulla de tres 





hombres que recorre los alrededores del 
búnker de la bandera y las tiendas de cam- 
paña, y matarlos disparándoles uno a uno 
con los dos comandos a la vez. Cuando 
hayamos matado a los tres soldados de la 
patrulla, saldrán tres nuevos del búnker. 
Repetir el proceso de atracción y elimi- 
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nación de la patrulla, cada vez que lo hag- 
amos, saldrán tres nuevos soldados del 
búnker; hasta acabar con todos los soldados 
que había dentro del mismo. Nos daremos 





cuenta que hemós acabado con todos cuan- 
do en vez de salir tres soldados del búnker, 
salgan únicamente dos, los cuales son los 
últimos. Arrastrarse rodeando por delante 
la pila de cajas y matar por la espalda al 
guardia fijo que esta delante de la casa que 
tiene un poste de alumbrado con cuatro 
focos (la que esta entre la del teleférico y el 
búnker); usando la pistola. Arrastrarse con 
ambos comandos hacia el búnker, efectuan- 
do el recorrido de las patrullas que elimi- 
namos, pero en sentido inverso. situarse 
detrás de la pila de leña junto al búnker, 
efectuar un disparo; y matar al guardia que 
vigila el tendedero de ropa cuando acuda a 
nuestra posición. Llevar los dos comandos 
hacia el tendedero de ropa y robar el uni- 
forme de general con el Espía. Llevar el 
Espía disfrazado de general hasta donde 
están los dos guardias que vigilan el tele- 
férico y situarse entre el guardia de la 
derecha y los arboles. Exigir saludo al 
guardia. Seleccionar el Boina Verde e inver- 
tir el camino hasta la parte trasera de la 
caseta del teleférico, junto a la pila de 
cadáveres. Arrastrarse hacia los dos 
guardias, y matar por la espalda al primero, 
utilizando el cuchillo. Matar luego al que 
rinde saludo al Espía, también con el cuchi- 
llo. Arrastrar el Boina Verde hasta la pila de 





cadáveres detrás de la caseta. Seleccionar el 
Espía y subirlo al teleférico. Subir la ladera 

en el mismo y desembarcar el Espía y matar 
al guardia de la terminal del teleférico por 
la espalda; utilizando la inyección letal. 


Cuando las patrullas de la cima de la mon- 
taña vean el cadáver, darán la alarma. 
Cuando todo se haya calmado nuevamente 
y las patrullas se alejen, dirigirse con el 
Espía hacia el extremo sudeste de la cima de 
la montaña y matar al guardia fijo que esta 
parado allí, usando la inyección letal y cuan- 
do las patrullas nos dan la espalda. Esperar 
a que las patrullas vean el nuevo cadáver y 
se dirijan hacia allí. En ese momento, correr 
hacia el norte (las patrullas se dirigen al sur, 
Una vez que nos crucemos con ellas; nos 
estarán dando la espalda); hacia el guardia 
que patrulla solitario detrás de la antena de 
radar y matarlo con la inyección letal. 
Volver hacia el cuartel que tiene la bandera 
y esperar a que las patrullas vuelvan a 
comenzar sus recorridos. Cuando ambas se 
dirijan hacia el norte para pasar por detrás 
de la antena de radar, nos estarán dando la 
espalda. Matar entonces al guardia junto al 
cuartel que tiene la bandera, usando nueva- 
mente la inyección letal (hay que usarla en 
el momento exacto, cuando nadie más nos 
esta mirando, y, una vez utilizada; deselec- 
cionar el ítem rápidamente con el cursor 
derecho del Mouse, al igual que la pistola; 
de lo contrario; si algún guardia nos ve 
matando a otro, o con la inyección letal o la 
pistola en la mano, el disfraz de general 
alemán deja de ser efectivo, y nos dis- 
pararán automáticamente. Si somos descu- 
biertos pero conseguimos huir detrás de un 
edificio, o algo que nos oculte de la vista de 
los enemigos, podemos ponernos nueva- 
mente el uniforme. Correr y situarse detrás 
del cuartel que tiene la bandera, fuera de la 
vista de las patrullas. Cuando ambas pasen 
cerca del cuartel, efectuar un disparo. 
Deseleccionar la pistola y correr en dirección 
contraria a los guardias, los cuales se diri- 
girán hacia el lugar en el cual efectuamos el 
disparo, y esperar a que los guardias 
comiencen a volver hacia los lugares desde 
donde inician sus rondas de patrullaje. 
Cuando ambos grupos estén pasando junto 
al barril explosivo que esta cerca de la 
esquina del cuartel, seleccionar la pistola y 
dispararle, haciéndolo estallar. Nuestro dis- 
fraz dejara de será efectivo, pero no impor- 
ta: habremos matado de un solo disparo a 
todos los soldados que quedaban en la cima 
de la montaña. Embarcar en el teleférico 
con el Espía y bajar la montaña. Seleccionar 
el Boina Verde, llevarlo hasta el teleférico y 
embarcarlo junto con el Espía. Volver a subir 
a la cima de la montaña. Desembarcar 
ambos comandos. Seleccionar el Boina 
Verde, agarrar uno de los dos barriles que 
quedan, llevarlo hasta la base del la antena 
de radar y depositarlo junto a ella. Alejarse, 
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seleccionar la pistola y dispararle al barril, 
volando la antena de radar. 





El 10 de Mayo de 1941, los alemanes ulti- 
man los detalles de la Operación Barbarroja: 
la invasión de Rusia. Los mismos han llevado 
el gran cañón de asedio denominado 
Leopoldo a la localidad noruega de Masi, 
donde planean utilizarlo para disparar con- 
tra las posiciones de la resistencia noruega; 
como entrenamiento antes de utilizarlo en 
Rusia. Nuestro objetivo es destruir este 
cañón a toda costa, Para esta misión conta- 
mos con el Boina Verde, el Francotirador, y 
el Zapador. Lo primero que haremos será 
atraer con disparos la atención del guardia 
que patrulla cerca de nuestra posición y 
matarlo cuando se acerque. Seleccionar el 





Boina Verde. Arrastrarse hacia la casa en 
ruinas y posicionarse debajo de la escalerilla 
de mano. Desde esa posición se puede 
matar con disparos de pistola al guardia 
que esta en el descanso de la escalera, junto 
a la torre. Una vez muerto el mismo, volver 
a posición cuerpo a tierra y esperar a que la 
situación vuelva a calmarse. Observar el 
movimiento del guardia que patrulla cer- 
cano al que esta de espaldas junto a la esca- 
lerilla. Cuando nos de la espalda, trepar por 
la escalerilla y matar con el cuchillo al 
guardia que esta junto a ella. Rápidamente 
agacharse y deslizarse detrás del pedazo de 
pared que esta junto a la bajada de la 
escalera, para evitar que nos vea el guardia 
que patrulla a dos metros de nuestra posi- 
ción. Bajar reptando la escalera y posi- 
cionarse detrás de la entrada de calle de la 








casa, cubriendo con la pistola la misma. 
Efectuar disparos para atraer la atención de 
los guardias fijos de ese ala de la casa. 
Matarlos con la pistola uno a uno cuando 
bajan la escalera (normalmente deberían 
quedar dos cadáveres sobre el descanso de 
la escalera). Esperar a que la patrulla de 
cinco hombres que rondan alrededor de la 
casa de la bandera y las tiendas de campaña 
estén en el punto de su recorrido mas cer- 
cano a nuestra posición y efectuar disparos 
para atraerlos, Los mismos darán la vuelta al 
paredón y vendrán por la calle hacia 
nosotros. Matarlos uno a uno cuando 
trasponen el umbral de la puerta. También 
matar a los dos guardias fijos que vendrán 
desde la calle por el mismo procedimiento. 
Repetir nuestro accionar con la nueva 
patrulla de cinco hombres que saldrá de la 
casa con la bandera, en el interior del 
perímetro del paredón: atraerlos con dis- 
paros y matarlos uno a uno. Efectuar 
nuevos disparos para comprobar que no 
salen nuevas patrullas de la casa de la ban- 
dera, En caso contrario, repetir el proceso. 
Salir de la casa arrastrándose, cruzar la calle 
y esconderse tras la pila de cajas que esta 
junto a las rocas. Efectuar disparos para 
atraer a los dos guardias que están detrás 
de las rocas y matarlos uno a uno. 
Seleccionar el Zapador y el Francotirador, y 
llevarlos arrastrándose hasta la escalerilla de 
la casa en ruinas, trepar por ella; bajar la 
escalera, salir de la casa, cruzar la calle 
(siempre cuerpo a tierra); y llevarlos hasta la 
posición del Boina Verde. Observar el reco- 
rrido de la tanqueta Sdkfz 231. Seleccionar 
el Zapador y depositar una bomba contro- 
lada a distancia en el punto mas al oeste de 
su recorrido, entre los arboles y los dos 
cráteres junto a la casa derrumbada. Alejar 
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el Zapador, esperar a que la tanqueta pase 
sobre la bomba, y accionar el detonador, 
volando la tanqueta. Seleccionar los tres 
comandos y arrastrarse a lo largo del 
paredón hacia la entrada de la base. Al dar 
vuelta a la esquina, cerca del agujero en el 
paredón, dejar de arrastrarse, seleccionar el 
Francotirador y liquidar con el rifle de pre- 
cisión al guardia que esta sobre el tejado 
del cuartel de la entrada a la base (el edifi- 
cio de la bandera). Arrastrarse detrás de la 
pila de cajas que están junto al tramo fal- 
tante del paredón. Matar con el rifle de pre- 
cisión al guardia fijo que esta junto al 
cañón, delante de la pila de proyectiles para 
el mismo. Volver con el Francotirador junto 
a los demás. Seleccionar el Boina Verde. 
Arrastrarse detrás de la pila de cajas. 
Esperar a que el guardia que patrulla al 
norte de nuestro escondite nos de la espal- 
da y cruzar arrastrándose rápidamente la 





zona hasta esconderse detrás de la tienda 
de campaña que esta debajo del guardia 
fijo. Volver a esperar el momento propicio, 
y, rápidamente; apuñalar por la espalda al 
guardia fijo y volver a escondernos tras la 
tienda de campaña. Esperar nuevamente el 
momento adecuado y arrastrarse detrás de 
la siguiente tienda de campaña en dirección 
al cañón. Seleccionar el Francotirador. 
Arrastrarse detrás de la pila de cajas. 
Esperar a que el guardia que patrulla nos de 
la espalda y matarlo silenciosamente con el 
rifle de precisión. Agacharse nuevamente y 
arrastrarse hasta la posición del Boina 
Verde, detrás de la tienda de campaña. 
Seleccionar el Zapador y arrastrarse hasta la 
posición de los otros dos comandos. 
Seleccionar el Boina Verde. Rodear la tienda 
de campaña por el este, junto a la vía férrea 
y al cañón, hasta situarse detrás del guardia 
fijo que esta al norte de las tiendas de cam- 
paña, junto al trozo de paredón derruido. 
Matarlo por la espalda con el cuchillo y 
volver a agacharse. Arrastrarse hasta el 
rincón interior del trozo de paredón derrui- 
do y esconderse allí. Arrastrar los otros dos 
comandos hasta la posición del boina Verde. 
Seleccionar los tres caracteres y arrastrarse 
por el hueco entre el trozo de paredón de- 


rruído y la casa de la bandera, hasta situarse 
al norte de la casa, junto al rincón interior 
del paredón. Seleccionar la pistola, efectuar 
disparos y liquidar a los dos guardias fijos 
que se acercaran, así como a los dos pelo- 
tones que acudirán desde la casa con ban- 
dera que esta cruzando las vías; siempre por 
el procedimiento de dispararles con los tres 
caracteres a la vez cuando se asoman uno a 
uno a nuestro escondite. Volver a agacharse 
con los tres caracteres, y arrastrarse hacia la 
vía, una vez junto a esta; seguir su recorri- 
do hacia el noroeste hasta donde termina 
en un parachoques. Cruzarla, dar la vuelta 
al trozo de paredón, seleccionar el Boina 
Verde, y matar al guardia por la espalda con 
el cuchillo. Volver a posición cuerpo a tierra. 
Seleccionar el Francotirador y matar con el 
rifle de precisión al guardia que patrulla 
cerca de la alambrada de espinos. 
Seleccionar el Boina Verde. Arrastrarse hacia 
la alambrada de espinos y matar por la 
espalda al guardia fijo que esta entre esta y 
el árbol, sobre la nieve. Usar para esto el 
cuchillo. Seleccionar el Francotirador, acer- 
carse un poco y matar al servidor del nido 
de ametralladoras, usando la ultima bala 
del rifle de precisión. Seleccionar al Boina 
Verde y al Francotirador a la vez. Dar la 
vuelta a la casa de la bandera, arrastrarse 
sobre las vías, tomando la bifurcación de la 
misma hasta llegar al nido de ametrallado- 
ras, junto al cadáver del servidor. Dejar a 
ambos comandos allí y seleccionar el 
Zapador. Dar la vuelta a la casa de la ban- 
dera, arrastrarse sobre la vía hasta llegar al 
cañón y depositar la segunda bomba a dis- 
tancia junto al mismo, en su zona trasera 
(junto a la pila de proyectiles, bajo la esca- 
lerilla de subida). Llevar al Zapador arras- 
trándose hasta la posición de los otros dos 
comandos. Accionar el detonador, volando 
el cañón. Esperar el camión de huida, que 
llegara junto a nuestro escondite, y arrastrar 





los tres comandos junto a el, subiéndolos; 
con lo cual escaparemos bajo los disparos 
del guardia que esta en la ventana de la 
casa derruida, junto a los restos del cañón. 
¡Misión cumplida!. 

¡Continuará en el próximo número! 
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Puñetazo bajo PaA = Patada alta PaB = Patada baja Ad = Adelante Ar= Arriba At=Atras Ab=Abajo C= Correr B=Bloqueo 


REFERENCIAS: PA = Puñetazo alto PB 
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Scorpion 
Combos Aereos 
6 Golpes, 45%: Saltando PA, PaA, Teleport, Spear, PA, PaB 


10 Golpes, 47%: PA, Fire Breath, Teleport, Spear, PA, PA, PaA, Ab+PA, PA, Saltando PaA, Air Throw 
11 Golpes, 47%: PA, Saltando Paa, Teleport, Spear, PA, PA, PaA, AD+PA, Saltando PaA, Air Throw 


Combos de Piso 

9 Golpes, 33%: PA, PaA, Ab+PA, Spear, PA, PaA, AD+PA, PA, Fire Breath 

6 Golpes, 34%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ab+PA, Saltando PA, Air Throw 

10 Golpes, 46%: PA, Paa, Ab+PaA, Spear, PA, PA, Pad, Ab+PA, Saltando PaA, Air Throw 


Combos de Esquina 

10 Golpes, 43%: Saltando Pa, Saltando PaA, PA, Spear, PA, PA, PaA, Ab+PA, PA, Fire Breath 
3 Golpes, 29%: Saltando Paa, Saltando PaA, Saltando PA, Air Throw 

4 Golpes, 16%: Saltando Paa, Saltando Pa, Saltando PA, Saltando PB 


Combos con Armas 

8 Golpes, 43%. Saltando Paa, Teleport, Spear, PA, PA, Paa, PaA, Ad, Ad, Pah 

3 Golpes, 20%: PA, PA, Ad, Ad, Pah 

5 Golpes, 34%: PA, Pah, Ab+PaA, Spear, Rock Throw (Tenés que estar cerca de la piedra) 


Johnny Cage 

Combos Aereos 

3 Golpes, 36%: Saltando PA, PaA, Shadow Kick 
3 Golpes, 19%: PA, Saltando PaA, Shadow Kick 
3 Golpes, 14%: PA, PA, Shadow Kick 


Combos de Piso 

6 Golpes, 23%: PA, PA, PaA, Ab+PA, PA, Shadow Uppercut 
6 Golpes, 30%: PA, PA, Pah, AD+PA, Ab+PaA, Shadow Kick 
4 Golpes, 17%: PA, PaA, PA, Shadow Uppercut 


Combos de Esquina 

4 Golpes, 27%: Saltando PaA, Saltando PaA, PA, Shadow Kick 
E AI AS 

5 Golpes, 39%: Saltando PaA, Saltando PaA, Saltando PA, PaA (en el aire), Nut Punch 


Combos con Armas 

6 Golpes, 31%: Saltando PA, PA, PA, PaA, PaA, Ad, Ab, Ad, Pah 
3 Golpes, 30%: At+PA, PB, Shadow Kick 

2 Golpes, 43%: Piedra, Nut Punch (en la esquina) 


€ 


Combos Aereos 
3 Golpes, 19%: PA, Saltando Paa, Super Roundhouse Kick 
3 Golpes, 16%: PA, PA, Square Wave Punch 


Combos de Piso 

7 Golpes, 31%: Saltando PA, PA, PA, Pad, Ab+PA, PA, Super Roundhpuse Kick 
6 Golpes, 24%: PA, PA, PaA, AD+PA, Ab+PaA, Square Wave Punch 

3 Golpes, 24%: Saltando PaA, Saltando PaA, Square Wave Punch 

3 Golpes, 18%: Saltando PA, PA, Hand Stand 


(E) 
4 Golpes, 27%: Saltando PaA, Saltando Paa, PA, Super Roundhouse Kick 
4 Golpes, 29%: Saltando Paa, Saltando Paa, Saltando PA, Saltando P 


Combos con Armas 


5 Golpes, 30%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ab, At+PaA 
3 Golpes, 27%: Saltando PaA, Saltando PaA, PA 
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5. COMBOS, CODIGOS, Y 
CCE UNIFORMES Y TODOS : 


Jarek 

Combos Aereos 

3 Golpes, 36%: Saltando PA PaA, Cannonball 
3 Golpes, 16%: PA, PA, Cannonball 


Combos de Piso 

7 Golpes, 37%: PA, PA, PaA, Ab+PA, PA, Saltando PaA, Ground Stomp 
6 Golpes, 24%: PA, PA, Paa, Ab+PA, PA, Up Cannonball 

5 Golpes, 22%: PA, PaA, Ab+PA, PA, Throwing Star 

7 Golpes, 31%; Saltando PA, PA, PA, PaA, AB+PA, PA, Canmonball 


Combos de Esquina 

4 Golpes, 30%: Saltando PaA, Saltando Paa, Saltando PA, Cannonball 

3 Golpes, 30%: Saltando Paa, Saltando PaA, PA, Ground Stomp 

4 Golpes, 29%: Saltando Paa, Saltando Paa, Saltando PA, PaA [en el aire) 


Combos con Armas 

5 Golpes, 29%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ad, Ad, PA 

4 Golpes, 36%: Saltando PaA, PA (con el arma), PB (con el arma), Ground Stomp 
3 Golpes, 31%: PA, PA, PB (todos con el arma) 


DEY4 


Combos Aereos 

E A IS 
3 Golpes, 21%: PA, Saltando Pa, Dash Punch 
EA II 


Combos de Piso 

4 Golpes, 30%: PA, PaA, Ab+PaA, Dash Punch 

7 Golpes, 37%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ab+PA, PA, Saltando PA, Back Breaker 
4 Golpes, 19%: PA, PaA, Ab+PA, Uppercut 


Combos de Esquina 
4 Golpes, 36%: Saltando Paa, Saltando PaA, Saltando PA, Saltando PB, Back Breaker 

4 Golpes, 29%: Saltando PaA, Saltando PaA, PA, Dash Punch 

5 Golpes, 37%: Saltando PaA, Saltando PaA, Saltando PA, PaA (en el aire), Back Breaker 


Combos con Armas 

6 Golpes, 33%: Saltando PA, PA, PA, PaA, PaA, Ad, Ad, PA 
3 Golpes, 27%: Saltando PaA, Saltando PaA, PB 

5 Golpes, 34%: Saltando PaA, PaA, Ab+PaA, At+PB 


Fujin 
Combos Aereos 
5 Golpes, 29%: PB, Lift, Slam, PaA, Flyng Knee 


6 Golpes, 40%: Saltando Paa, Saltando PaA, Lift, Slam, PaA, Knee 
6 Golpes, 42%: PB, Spin, Saltando Paa, Lift, Slam, PaA, Knee 


Combos de Piso 

7 Golpes, 32%: Saltando PB, PB, PB, Paa, Ab+PB, PB, Knee 

5 Golpes, 32%: PB, PB, PaA, PaA, Knee 

6 Golpes, 39%: Saltando PB, PB, PB, PaA, Paa, Flying Knee 

8 Golpes, 36%: Saltando PB, PB, PB, PaA, Ab+PB, PB, Saltando PB, PB (en el aire) 


Combos de Esquina 
6 Golpes, 40%: Saltando Paa, Saltando Paa, Lift, Slam, PaA, Knee 
5 Golpes, 36%: Saltando PaA, Saltando PaA, Saltando PB, PaA, PaA 


Combos con Armas 

8 Golpes, 32%: Saltando PB, PB, PB, PaA, PaA, At At+PB 
3 Golpes, 21%: Saltando PaA, PaA, PB 

5 Golpes, 51%: Rock, Lift, Slam, PB, Flying Knee 


RSONAJES OCULTOS, 
OS SECRETOS DE MK4 > 





(0111 Ma¡1] Reiko 

Combos Aereos Combos Aereos 

3 Golpes, 14%: PA, PA, Skull Throw 4 Golpes, 25%: PA, Saltando PA, Paa, Tele Slam 

3 Golpes, 20%: PA, Saltando PaA, Slide 5 Golpes, 30%: PA, Flip Kick, PA, Saltando Paa, Tele Slam 
pe 6 Golpes, 34%: PA, Fp Kick, PA, Saltando PaA, Flip Kick, Uppercut 


7 Golpes, 38% PA, PA, PaA, Ab+PA, PA, Saltando PaA, Air Throw 
6 Golpes, 23%: PA, PA, PaA, AD+PA, Ab+PaA, Skull Throw 
4 Golpes, 18%: PA, PaA, Ab+PA, Slide 


Combos de Esquina 

5 Golpes, 41%: Saltando PaA, Saltando PaA, Saltando PA, PaA (en el aire), Air Throw 

5 Golpes, 38%: Saltando Pa, Saltando PaA, Saltando PA, PaA (en el aire), Slide 

6 Golpes, 42%: Saltando PaA, Saltando PaA, Saltando PA, PaA (en el aire), PB, Teleport Dance 


ES 

5 Golpes, 29%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ab, At+PaA 

3 Golpes, 25%: Uppercut, Uppercut, Skull Throw 

3 Golpes, 27%: Uppercut, Uppercut, Cross Swing (todo el combo con arma) 


Rayden 


Combos Aereos 

3 Golpes, 20%: PA, Saltando PaA, Fly 

3 Golpes, 37%: Saltando PA, PaA, Fly 

4 Golpes, 27%: PA, Saltando PA, PaA (en el aire), Fly 


Combos de Piso 

8 Golpes, 37%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ab+PA, PA, Saltando PA, Fly 

4 Golpes, 18%: PA, Paa, AD+PA, Fireball 

7 Golpes, 29%; Saltando PA, PA, PA, PaA, AD+PA, AD+PaA, Fly 

9 Golpes, 45%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ab+PA, PA, Saltando PA, PB (en el aire), Fly 


Combos de Esquina 
5 Golpes, 38%; Saltando PaA, Saltando Paa, Saltando PA, PaA, Fly 
4 Golpes, 27%: Saltando Paa, Saltando Pad, PA, Firebal 


Combos con Armas 

6 Golpes, 30%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ad, At, PA, Fly 

4 Golpes, 34%: Hammer Uppercut, Hammer Uppercut, Saltando PA, Fly 
3 Golpes, 27%: Hammer Uppercut, Hammer Uppercut, Cross Swing 


Liu Kang 

Combos Aereos 

3 Golpes, 22%: PA, Bike Kick, Flying Kick 

3 Golpes, 17%: PA, Saltando PA, Air Fireball 
3 Golpes, 22%: PA, PA, Bike Kick 


Combos de Piso 

9 Golpes, 43%: Saltando PA, PA, PA, PaA, AD+PA, PA, Saltando PA, Fireball, Bike Kick 
NI AOS 

7 Golpes, 26%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ab+PA, Saltando PA, PaA 


Combos de Esquina 

5 Golpes, 36%: Saltando PaA, Saltando PaA, PB, Bike Kick, Fly Kick 

5 Golpes, 36%: Saltando PaA, Saltando PaA, Saltando PA, Air Fireball, Fly Kick 

4 Golpes, 31%: Saltando Paa, Saltando PaA, Bike Kick, Low Fireball 

6 Golpes, 47%: Saltando PaA, Saltando Paa, Saltando PA, PaA (en el aire), Bike Kick, Flying Kick 


Combos con Armas 
6 Golpes, 32%: Saltando PA, PA, PA, PaA, PaA, At, At, PaB 
3 Golpes, 24%: Saltando PaA, Saltando Pa, At+PB 


Combos de Piso 

8 Golpes, 36%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ab+PaA,Flip Kick, PA, Stars 

5 Golpes, 17%: PA, PA, Paa, Ab+PA, Tele Slam 

8 Golpes, 43%: Saltando PaA, PA, PA, PaA, PaA, Flip Kick, PA, Jumping PaA 


Combos de Esquina 

4 Golpes, 27%: Saltando PaA, Saltando Pad, PA, Stars 

3 Golpes, 20%: Saltando PaA, PB, Flip Kick 

5 Golpes, 36%: Saltando PaA, Saltando Pa, Saltando PA, PaA, Tele Slam 


Combos con Armas 
6 Golpes, 33%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ab, AtsPA 
3 Golpes, 32%: Saltando PaA, Saltando PaA, At+PB 


Sonya 

Combos Aereos 

3 Golpes, 17%: PA, PA, Square Wave 

4 Golpes, 21%: PA, PA, Saltando Paa, Fireball 

4 Golpes, 22%: PA, Cartwheel Kick, Saltando PaA, Air Throw 


Combos de Piso 

8 Golpes, 40%: PA, PA, PaA, AD+PA, PA, Cartwheel Kick, Saltando PaA, Air Throw 

4 Golpes, 24%: PA, PA, Paa, Fireball 

10 Golpes, 60%: PA, PA, Paa, PaA, Cartwheel Kick, PB, Cartwheel, Saltando PaA, Air Throw, Leg Grab 


Combos de Esquina 

4 Golpes, 30%: Saltando Pa, Saltando PaA, PA, Leg Grab 

3 Golpes, 28%: Saltando PaA, Saltando Pad, Bike Kick 

5 Golpes, 38%. Saltando PaA, Saltando PaA, Saltando PA, Saltando PB, Air Throw 


Combos con Armas 

4 Golpes, 28%: PA, PA, Pah, Ad, Ad, PaB 

3 Golpes, 24%: Saltando PaA, Saltando PaA, At+PA 

5 Golpes, 38%: Saltando PaA, Paa, Ab+PaA, Cartwheel Kick, At+PB 


Reptile 

Combos Aereos 

3 Golpes, 14%: PA, PA, Acid Spit 

5 Golpes, 26%: PA, Saltando PaA, Crawl, PA, Dash Punch 


Combos de Piso 

6 Golpes, 33%: PA, PA, PaA, Ab+PA, Crawi, Dash Punch 

5 Golpes, 22%. Saltando PaA, Saltando PaA, Craw, PA, Dash Punch 
6 Golpes, 26%: PA, PA, PaA, Ab+PA, PA, Acid Spit 


Combos de Esquina 

7 Golpes, 42%;: Saltando PaA, Saltando PaA, Crawi, Ab>+PaA, Crawl, Dash Punch 

4 Golpes, 29%. Saltando PaA, Saltando PaA, Saltando PA, PaA (en el aire) 

7 Golpes, 44%: Saltando PaA, Saltando PaA, Saltando PA, PaA (en el aire), Crawl, PA, Dash Punch 


Combos con Armas 

6 Golpes, 36%: PA, PA, PaA, PaA, Pa, At, At, PaB, PaB 

4 Golpes, 29%: Saltando PaA, Saltando PaA, Crawi, At+PA 
3 Golpes, 27%: Saltando PaA, Saltando Pad, Saltando PB 


UE) 





Sub Zero 


Combos Aereos 

5 Golpes, 17%: PA, Freeze, PA, Saltando Paa, Slide 

5 Golpes, 19%: PA, Freeze, Saltando PaA, Saltando PaA, Slide 
5 Golpes, 14%: PA, Freeze, Saltando PA, PaA, Slide 


Combos de Piso 

9 Golpes, 43%: Saltando Paa, Freeze, Saltando PA, PA, PA, PaA, AD+PA, 
Saltando PA, Saltando PB 

7 Golpes, 19%: Freeze, PA, PA, PaA, Ab+PA, Saltando PaA, Slide 

7 Golpes, 29%: Saltando PA, PA, PA, PaA, Ab+PA, Saltando PAA, Slide 


Combos de Esquina 
4 Golpes, 16%: Saltando Paa, Saltando PaA, PA, Silde 
4 Golpes, 29%: Saltando PaA, Freeze, Saltando PA, Saltando PB 


Combos con Armas 

5 Golpes, 21%: PA, PA, PaA, Ab, Ad+PaA, At+PB 

6 Golpes, 22%: Freeze, Uppercut, Freeze, Uppercut, Saltando PA, PB 
7 Golpes, 32%: Saltando PA, PA, PA, PaA, PaA, Ab, Ad+PaA, At+PB 


ENTE) 

Combos Aereos 

3 Golpes, 17%: PA, Saltando PaA, Air Fireball 

6 Golpes, 40%: PA, Saltando Paa, Corkscrew Kick, Saltando Pa, Corkscrew Kick, Flip Kick 
5 Golpes, 44%: Saltando PaA, Corkscrew Kick, PB, Corkscrew Kick, Flip Kick 


Combos de Piso 

8 Golpes, 35%: Saltando PA, PA, PA, Paa, Ab+PA, PA, Saltando PA, Saltando PB 
7 Golpes, 34%: Saltando PA, PA, PaA, Ab+P2A, Corkscrew Kick, Flip Kick 

5 Golpes, 20%. PA, PA, PaA, Ab+PA, Fireball 


Combos de Esquina 

5 Golpes, 36%; Saltando PaA, Saltando PaA, PA, Corkscrew Kidk, Uppercut 

4 Golpes, 29%: Saltando PaA, Saltando PaA, Saltando PA, Saltando PB 

6 Golpes, 48%. Saltando Paa, Saltando PaA, PA, Corkscrew Kick, PA, Flip Kick 


Combos con Armas 

6 Golpes, 32%. Saltando PA, PA, PA, PaA, PaA, Ad, Ad, PaA 

3 Golpes, 28%: Saltando PaA, Saltando PaA, PB 

3 Golpes, 49%: Tirar la Piedra, Corkscrew Kick, Uppercut (en una esquina) 


Como sacar a Goro 


Primero hay que terminar el juego con Shinnok. Una vez que lo 
hayamos terminado, en el menú de selección de los personajes, 
seleccionar Hidden con la tecla de bloqueo y mantenerla apretada, 
a la vez que movemos tres veces hacia arriba y una a la izquierda, 
para seleccionar a Shinnok, y apretamos la tecla de correr, sin 
soltar el bloqueo, mantener las dos teclas precionadas por 5 
segundos, y cuando comience el kombate seremos GORO. 


Como sacar a Noob Saibot 


Primero hay que terminar el juego con Reiko. Una vez que lo 
hayamos terminado, en el menu de selección de los personajes, 
seleccionar Hidden con la tecla de bloqueo y mantenerla apretada, 
a la vez que movemos dos veces hacia arriba y una a la izquierda, 
para seleccionar a Reiko, y apretamos la tela de correr, sin soltar 
el bloqueo, mantener las dos teclas precionadas por 5 segundos, y 
cuando comience el kombate seremos NOOB SAIBOT. 





Nuevos Versus 
Kodes 


n el modo VS (uno contra otro), se pueden 
ingresar códigos que alteran al juego de algu- 
na manera. Son 6 íconos y cada jugador con- 
trola 3. El jugador 1, controla los tres iconos de 


| Estos íconos se pueden cambiar con las siguientes 
tedlas: PB (puñetazo bajo) para el primer ícono, B 
(bloqueo) para el segundo ícono y PaB (patada 
baja) para el tercero (estas teclas son las mismas 
para el juador 1 y 2). En la tabla que sigue, las columnas con los 
jugadores 1 y 2, indican la cantidad de veces que se debe pre- 
cionar cada tecla. Por ejemplo para ingresar el códico para el 
Kombate Randper, cada jugador tiene que precionar 3 veces PB, 
B, PaB. 


Jugador 1 Jugador2 Efecto 


1PE] 123 Se gana con un solo golpe 

012 012 Modo Noob Saibot 

020 020 Lluvia roja 

050 050 Kombate explosivo 

100 100 Desactiva los disparos 

010 010 Desactiva el "Maximun Damage” 
10 21q No hay tiros ni “Maximun Damage” 
m m Armas libres, caen armas al azar 

222 222 Comienza con un arma al azar 

333 ELE] Kombate Randper 

dd 444 Comienza con armas 

555 555 Muchas armas 

13 113 Kombate silencioso 

Ei] 321 Modo Big Head (Cabeza grande) 
Kodigos para seleccionar 


un escenario 
A A 1110) 


011 01 Goro Lair 
11724 1172) The Well 

033 033 Elder God's 
044 044 The Tomb 
10%] 055 The Rain 
066 066 Snake 

101 101 Shaolin Temple 
202 202 Living Forest 
303 EE] Prison 

EJE EJE] Ice Pit Level 


Armas y uniformes secretos 


ara acceder a las armas y a los uniformes secretos hacer lo siguiente: En la pantalla de selección 
personaje , mantener apretada la tecla START, y apretar cualquier tecla de golpe (patada o 

puñetazo). Si mantenemos apretada la tecla START y presionamos cualquier teda de golpe una 
vez, haremos girar la foto del personaje una vez, si presionamos cualquier tecla de golpe dos 
veces (siempre manteniendo apretada la tecla START) haremos girar la ventana dos veces y si pre- 

sionamos cualquier tecla de golpe tres veces (manteniendo apretada la tecla START) haremos girar la 


Hacer girar una vez Hacer girar dos veces 


ventana tres veces. 

Personaje 

Scorpion Uniforme alternativo 
Reptile Uniforme alternativo 
Johnny Cage — Uniforme alternativo 
1ELNE] Uniforme alternativo 
Reiko Uniforme alternativo 
Jax Uniforme alternativo 
Jarek Uniforme alternativo 
Quan Chi Uniforme alternativo 
Fujin Uniforme altemativo 
Sub Zero Uniforme alternativo 
AS Uniforme alternativo 
Liu Kang Uniforme altemativo 
Sonya Uniforme alternativo 


Uniforme de Smoke+Calavera 


Arma: Mace Club 


Uniforme del MK2 
Arma: Blade Wheel 


Arma: Rayden Staff 


Uniforme del MK2 


Arma: Kali Dagger 


Arma: Ice Wand 


Arma: Dragon Sword 
Uniforme blanco 

Arma: Spear 
Arma: Wood Hammer 
Arma: Wide Blade Sword 
Arma: Spiked Club 


Uniforme congelado 
Arma: Axe 


Arma: Broad Sword 


Uniforme de Kung Fu 
Arma: Dragon Sword 


Arma: Kali Dagger 


Hacer girar tres veces 


Arma: Curved Blade 


Arma: Hammer 


Arma: Crossbow 
Arma: Kali Dagger 
Arma: Wood Hammer 
Arma: Crossbow 
Arma: Spear 


Arma: Dragon Sword 


Arma: Boomerang 


Arma: Dragon Sword 


Uniforme violeta 
Arma: Mace Club 








shopping 


EL LUGAR PARA ENCONTRAR LOS PRODUCTOS QUE TU COMPUTADORA ESTA NECESITANDO 





CREATIVE 


DIAMOND 


EN PALEFMO 


'DEJAMOS¡SU/RCIBIEN/CONFIGURADA) 
Y VARIEDAD EN INSUMOS 
Y SERVICIO TECNICO 
Q DISCOS RIGIDOS / CD-ROM 
Y VENTA DEINTERNET 
Y PLACAS DE VIDEO OPEN Gt 
Y REPARACIONES A DOMICILIO SIN CARGO 
Y SCANNERS 
Y IMPRESORAS EPSON - HEWLETT PACKARO 
Y ENVIOS AL INTERIOR EN 24 HS. 


NO TENEMOS SUCURSALES! 


J. A. Cabrera 3505 
(1186) Cop. Fed. 
Los mejores equipos ecton en Feedback AAAANMITNEA 





correo de lectores 


EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES 





FELICITACIONES Y PREGUNTAS 
Hola amigos de XTREME PC; 


Les envío este Mail con el motivo de felicitarlos 
por dos motivos: 1) La Famosa y Esperada Página 
Web Está EXCELENTE, los gráficos ,las opciones, los 
menúes, todo perfecto. 2) la revista, como siempre, 
perfecta 

Cambiando de tema, con respecto al número 8 
estuve leyendo el correo de lectores, me asombró la 
cantidad de mensajes que le respondían a otros lec- 
tores, por ejemplo, quejarse por una opinión dife- 
rente o un mal entendido me parece que está de 
más, que, y ésta es MI opinión, cada uno debería 
mandar su idea y RESPETAR la del otro, si no, no va 
a ser un correo de lectores sino un lugar donde 
cada uno quiere imponer su opinión, y de esta 
forma olvidar de que se trata la revista, Video 
Juegos, diversión, ocio, 

Quisiera saber la fecha de salida de los siguien- 
tes juegos: Resident Evil 2 y Command 2 Conquer 2. 


Desde ya Muchas Gracias 
P.D : Existen trucos para el Commandos 


Sebastian Valdes Mavrakis 
cleoBpinos.com 


Por ahora no hay fecha de salida para el R, Evil 
2, y el Command 8 Conquer 2 debería salir para 
fines de este año. En el Commandos, tipeá 
"GONZ01982” y después “CTRL+/” para modo Dios. 


SOLO EL TIEMPO LO VERA... 
¡Hello Xtreme! 


Me siento defraudado por ustedes. Mis razones 
son más que justificadas ya que les mandé 5 o 6 
cartas (fuera de joda) y desde el N*5 mis cartas no 
figuran, ni siquiera un pedacito recortado, nada de 
nada. 

Mis pensamientos fueron dos: 1) El correo de 
Alberdi y Oliden (Mataderos) es una bosta. 2) 
Ustedes solo leen 7 u 8 cartas de las primeras que 
les llegan (que deben ser “más” de 7 u 8) y sólo 
esas pocas que leen las publican. 

(Elijan y contesten una opción) 

Otra opción no habría ya que pienso que no son 
robots que se leen todas las cartas que les llegan, 
sino que las van leyendo y publicando en diversos 
números de su revista. Pero conmigo no habría esa 
opción ya que hace varios meses que mando las car- 
tas y como ya les dije mis cartas no se ven en la 
revista. Quizás mis cartas no sean graciosas, con 
puteadas e insultos como boludo, etc., pero porque 
no tengan esa clase de palabras no hay derecho a 
dejarme con dudas que pretendo saber. 


Cambiando el tema, y diganme si están de 
acuerdo o no ¿Qué les pareció el Unreal? Fuera de 
joda, pensaron que merecía un 95%, sus gráficos 
son impresionantes, ¿pero la diversión y la jugabili- 
dad han quedado en el tiempo? Les confieso que 
sigo jugando al Sam £ Max y al Monkey 1 y 2 y me 
divierto más que con juegos como el Unreal, y 
además no dijeron ustedes en aquel N*5 en el 
review del Nightmare Creatures que no valía tanto 
la pena los gráficos sino también su jugabilidad. 

Pienso que los tres mejores juegos de la PC son 
Worms 2 en 1er lugar, FIFA '98 2do lugar y GTA 
(dosis moderada de este) 3er lugar. 

¿Qué demonios ha pasado con las compañías de 
software? ¿No les queda ningún género de juegos 
por inventar? ¿Nos esperarán por la eternidad jue- 
gos del mismo tipo de los ya inventados en el pasa- 
do? Sólo el tiempo lo verá.. 

Preguntas: 1) ¿Hay trucos del Worms 2 que no 
sean para Multijugador? 2) En el Carmageddon, 
¿cómo juego en el modo de un sólo jugador con 
todos los autos? 


PD: Aflojen todos con las computadoras y salgan 
a jugar a la pelota a los parques. 


Esteban Bauer - Alias "Laxante” 
Capital Federal 


Mirá, Esteban, la cosa es bien sencilla: Para 
empezar los correos no son una joyita (eso lo sabe- 
mos todos) pero llegan tus cartas regularmente, y 
las leemos TODAS, al igual que las del resto de 
nuestros lectores y TODOS los e-mails que recibi- 
mos. La cantidad de mensajes que recibimos es 
enorme, pero fue una constante nuestra leer TODO 
lo que llega. Los e-mails se contestan en su totali- 
dad, pero el problema surje con las cartas, que sólo 
se pueden cnstestar por este medio, entonces la- 
mentablemente muchas se quedan en el camino. Y 
no las elegimos por ser graciosas o contener 
puteadas, sino porque muchas veces representan las 
dudas de muchos, y creemos que identifican a la 
mayoría de los lectores. Tampoco por cuestiones de 
espacio podemos contestar por este medio a todos 
los que nos piden trucos para determinados juegos, 
porque tampoco ese es el fín del correo. Por eso he 
dicho varias veces que lo más conveniente es tener 
una cuenta de e-mail, y así la comunicación puede 
ser más fluida entre los lectores y XTREME PC. 

Espero que con esto quede el tema aclarado 
para vos y para los que se han tomado el tiempo de 
escribirnos, y que lamentablemente no han visto su 
carta en esta sección, Pero lo importante es que 
sepan que leemos todo lo que nos llega, y lo que 
ustedes opinan para nosotros es muy importante, 
¿ok? 

El tema del Unreal y si merece el puntaje que 
tuvo es el siguiente: Por un lado, creemos que es un 
juego totalmente innovado;, con gráficos y sonido 


increíbles, así que no hay duda que merece el pun- 
taje que tiene. Tal vez sí vos sos fanático de las 
aventuras gráficas (otro género apasionante, sin 
dudas) no veas al Unreal o al Quake como tus jue- 
gos favoritos, pero son los favoritos de muchos lec- 
tores (como podrás ver en una carta que sigue). 

Las compañías tal vez no estén pasando por un 
momento excelente, pero te aseguro que están 
preparando para este año y el que viene, una 
inmensa cantidad de cosas que nos van a dejar con 
la boca abierta a muchos... 

1) No, los trucos son sólo para Multiplayer. 2) En 
la pantalla que tiene la selección de mapa, vehícu- 
lo, comenzar la carrera, etc. tipeá ENABLE (rápido) 
para tener acceso a todos los autos y pistas. 


¡SOY UN INCOMPRENDIDO SOCIAL! 
Estimada XTREME PC: 


Me llamo Lisandro, les escribo desde V. López 
tengo 13 años (casi 14), con respecto a lo del CD me 
parece una buena idea que sea opcional, traten de 
no excederse mucho con el valor. Con respecto a lo 
de la piratería, coincido con El Pardo, la gente tiene 
que recurrir a los juegos copia porque los originales 
sobrepasan los precios que ella puede pagar y 
además no hay ninguna diferencia entre ellos. 
Espero que la gente coincida conmigo, sé que a 
muchos le pasa lo mismo. Quería contarles que soy 
un loco por La PC, más precisamente por los 
arcades en 3D y las aventuras gráficas, la saga 
Monkey Island en especial. Se podría decir que soy 
un incomprendido social ya que mis compañeros de 
colegio no poseen PC (¿pueden creerlo? ¡Están 
locos!), Tal vez sea esa la razón de que cuando 
hablo de juegos de PC nadie me escucha y hasta a 
veces mi ignoran, o será que soy inbancable ¡Pero 
basta! Mi objetivo no era aburrirlos con mis proble- 
mas sino que me contestarán algunas dudas ya que 
si no hubiera alguna revista como ustedes todas mis 
dudas quedarían sin resolver. 1) ¿Falta mucho para 
la salida del SIN? 2) ¿Cuál es la marca más recomen- 
dada de Scanners sin que pase los $250? 3) ¿Los jue- 
gos que saldrán el año próximo funcionarán bien 
sin placa aceleradora? 4) Unos de mis grandes 
deseos es algún día tener Internet ¿cuánto cuesta 
más o menos por mes (incluyendo el teléfono)? 
5)¿Qué unidad de disco portátil, que se pueda 
escribir es la mejor (zip, jazz, superdisk, o algún 
otro)? 6)¿Qué Arcade 3D me recomiendan(que no 
sean el Quake Il ni el Unreal). 7) Traten de hacer la 
review de Rebellion(Star Wars) ya que según la pro- 
paganda de la revista parecia interesante. 8) Un 
amigo bajó unos trucos de Internet para el MK4, los 
cuales (según él) no funcionan. El truco es para 
manejar a Goro "Seleccionar hidden, subir tres 
cuadros, uno a la izquierda, y presionar run y blo- 
queo a la vez ¿Está bien el truco o mi amigo no 
sabe nada? 9)¿En qué valor esta una 486dx2 66MHz 





con 16 MB, una placa de vídeo de 1mb, CD de 2x y 
HD de 540 MB, sin ofender a los que la posean, una 
verdadera antigúedad, (no es para comprarla sino 
para venderla)? 

Espero no causarles problemas con mis in- 
quietantes preguntas, ya que es la primera vez que 
escribo a una revista, que por cierto es la mejor, ¡¡y 
encima Argentina!! 


Sin nada más que decir los saluda atte. su fiel 
seguidor: 


Lisandro Martinez 
Vicente López 


1) La fecha de salida del Sin es para Octubre. 2) 
Una marca excelente de scanners es UMAX. Fijáte 
los precios que bajan constantemente. 3) Depende 
la máquina que tengas. La placa aceleradora siem- 
pre ayuda, sino es en velocidad, es en calidad gráfi- 
ca. 4) Los abonos salen un promedio de $35 por 
mes más la cuenta de teléfono, que puede ser una 
cantidad similar extra. 5) Son todas buenas, pero 
por conocida te recomendaría el Zip. 6) Por 
supuesto el Sin y el Half-Life, por mencionar dos... 
7) Está un poco viejito para el review... 8) Fijáte los 
trucos del MK4 de esta revista. 


LA MAQUINA DEL TIEMPO 
Maestros de Xtreme PC: 


Ante todo los quería felicitar por la excelente 
cobertura en E3, y se justifica que se hayan sacrifi- 
cado algunas secciones. Me parece brillante la idea 
del CD opcional y creo que a todos los lectores les 
va a gustar. Espero que pronto lo pongan en prácti- 
ca. 

Un día después de leer el review del Unreal, me 
jugué y me lo compré. No me arrepiento en lo más 
mínimo de habérmelo comprado. Es casi perfecto 
en todos los aspectos. Los gráficos son de los 
mejores que ocuparon mi monitor, el sonido bár- 
baro, y la adicción... ni hablar. Jugando a Unreal en 
cualquiera de sus modos de juego las horas se 
pasan volando. Por último, cabe señalar la inclusión 
del modo “botmatch”, un gran acierto. Le 
recomiendo este juego a todo el mundo que tenga 
una máquina como para ejecutarlo de forma 
decente. 

Unas preguntitas: 1) Teniendo una Pentium 233 
MMX ¿Hay mucha diferencia entre una placa con 
Voodoo 1 y una con Voodoo 2? ¿Cuál me conviene 
comprar teniendo en cuenta un futuro upgrade a 
medio plazo de mi máquina a Pentium 11? 2) ¿Van a 
hacer el preview de Outwars? Me gustaría saber 
que opinan ustedes, ya que probé una versión pre- 
liminar y me pareció muy adicitivo. 3) ¿Me podrian 
informar si existe algún programa en el mercado 
para adelantar el tiempo? No puedo contener las 
ganas de jugar a tantos prometedores títulos como 
ser el Half-Life, Sin, Need for Speed 3, Blood 2, 
Duke Nukem Forever, etc. También me atrae mucho 
la idea de poder jugar a todos esos juegos de gue- 
rra que planea sacar Novalogic. 

Sin más, me despido sin otra cosa que hacer que 
agradecerles por su gran labor. 


Aguante XTREME PC y Boca carajo. 


Andrés Mc Cormack 


San Nicolás - Buenos Aires 


1) Si vas a pensar en un futuro upgrade de la 
máquina, yo te recomiendo una Voodoo 2, 2) No, 
porque el juego ya está a la venta, y los previews 
son para juegos que todavía no salieron. 3) Si, el 
Time Machine 2.0 :) 


LA CALLE MADISON 
Experto grupo de XTREME PC: 


Ante todo muchas gracias por responder mi 
carta, y el motivo de la misma es saludar a un com- 
pañero de gustos llamado Rolando José Paolone, 
que lo llamo de esa manera puesto que soy fiel a 
Boca y mi mayor gusto en juegos son las aventuras 
gráficas, que son mi pasión. Por otra parte me gus- 
taría cerrar una herida que ha quedado pendiente 
en el correo de lectores, la cual consistió en el mal 
trato que se ha dado entre lectores como Marcelo 
Ricardo Macchi y Diego Martín Sánchez. Quisiera 
felicitar a Marcelo por no dejarse pisotear y quisiera 
decir que no estoy a favor ni en contra de ninguno, 
puesto que quiero aclarar que todos los que escribi- 
mos somos personas con los mismos gustos, en este 
caso la informática, y que pertenecemos a un 
mismo país, por lo tanto no veo razón alguna el 
estar discutiendo (fuertemente) por quien tiene la 
verdad en su boca. 

Gracias a la revista por toda su buena onda que 
nos tira cada mes, y me gustaría que enviasen un 
informe sobre el Tomb Raider III, que escuché que 
iba a salir. 


José Calvo 
Mar del Plata 


Gracias por enviarnos tu cuento “La Calle 
Madison”. Está muy bien redactado y realmente se 
nota que te gusta escribir con toda el alma. Seguí 
asil 


TRUCOS PARA El DOOM 
Amigos de XTREME PC: 


Me llamo Federico y tengo 14 años. Los sigo 
desde que me enteré en el programa Nivel-X que 
salía la revista, y ahora la colecciono, pero si me 
hubiera enterado antes tendría todos los números. 

Mi computadora es una Pentium 133 con 8 MB 
de RAM y tengo el juego Doom; voy por la pantalla 
9 y no la puedo pasar después de haberle ganado a 
todos los enemigos. Cada vez que subo las escaleras 
que se encuentran adelante, aparecen muchos ene- 
migos que me derrotan en un instante. ¿Cómo 
puedo hacer para continuar y terminar el juego? 


Muchas gracias. 


Federico Zabala 
Capital Federal 


Acá te doy el truco para ser invencible en el 


Doom: Mientras jugás, escribí IDDQD. Para todas las 
armas y llaves el truco es IDKFA. 


FANATICO DE JUEGOS 3D 


Me llamo Andrés, tengo 21 años, estudio en la 
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Facultad de Ciencias Naturales, Paleontología, com- 
pro su revista desde el primer número, y me parece 
excelente. Al comprar la revista la leo en el día, y al 
terminarla rápido medio que me arrepiento porque 
voy a tener que esperar un mes hasta el próximo 
número. 

Les cuento que soy muy fanático de los juegos 
en primera persona, el Unreal me parece un juego 
espectacular, y lo estuve esperando hace años, lo 
único que no me gusta es que le faltaron algunos 
detalles, por ejemplo que los enemigos al dispararle 
no queden lastimados como en el Quake 2, y tam- 
bién que los enemigos desaparezcan cuando 
mueren, parece como si Nintendo lo hubiera pedi- 
do, como pasó con el Turok, si no faltaran esos 
detalles yo le hubiera dado 100 puntos. 

1) Ustedes en la revista número 9 en la sección 
E3 contaron que del Prey sólo vieron un video, en 
el caso que se acuerden, en este se vio más o menos 
como va a ser el juego final, no era nada del otro 
mundo? 2) ¿Saben cuál va a ser el engine del 
Quake Arena, éste va a ser parecido al de Messiah, 
con movimiento muscular, etc? 3) Para cuando sale 
Trespasser, Resident Evil 2 y la placa de video TNT, 
ya que estoy ahorrando para comprarme una 
Monster 2, pero tengo miedo de comprármela y 
que después al poco tiempo salga una mejor. 4) 
¿Saben algun truco para que los enemigos del 
Unreal no te vean? 5) Manden trucos para el 
Deathtrap Dungeon. 


PD: Quake Il: The Reckoning, no me gustó 
mucho, ya que tiene un sólo monstruo 100% 
nuevo, que es el que aparece primero en el juego, 
ustedes dicen que tiene varios enemigos, ¿acaso 
están contando también a los enemigos originales 
del Quake 2, y que en este pack fueron modificados 
sólo un poco? 

PD2: Los felicito por el buen trabajo que hicieron 
de la E3, como me gustaría ir al año próximo, pero 
lamentablemente es para la prensa nada más. 


Andrés Falero Alemán 
Isidro Casanova 


1) El juego parece tener un engine totalmente 
novedoso que promete mucho, y la gente de 
3DRealms dice que no se parece en nada a lo visto 
hasta ahora. 2) El engine supongo va a ser una 
modificación del Quake 2, ya que lo más impor- 
tante que se va a cuidar es la parte Multiplayer, y 
después la parte gráfica. 3) El Trespasser tiene fecha 
para Agosto-Septiembre de 1999. Las placas con el 
nuevo chip TNT ya están a la venta en Estados 
Unidos, no bien tengamos alguna al alcance la 
vamos a revisar. 4) Escribí en la consola INVISIBLE. 5) 
En el juego tipeá ELVIS para vida infinita. 6) Sí, con- 
tando las modificaciones y el Repairbot, otro ene- 
migo nuevo. 7) Puede ir público, no solamente 
prensa. La entrada cuesta u$s 75. Lo caro es llegar a 
Los Angeles. ¿Porqué no harán E3 en Mar del Plata, 
digo yo?:) 


MORE BLOOD, PLEASE... 

Queridos amigos de XTREME PC: 

Me llamo Lisandro Espinach y tengo 12 años. Yo 
no colecciono la revista pero pienso hacerlo, La 


revista, por supuesto, está muy buena y blah, blah, 
blah... Yo quería saber si me podrían dar algunos 
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trucos del Blood, como invulnerabilidad y tener 
todas las armas. 


Atentamente: 


Lisandro Espinach 
Capital Federal 


Como no, Lisandro! Tipeá estos códigos mientras 
jugas al Blood para: GUNZ = Todas las armas 
NOCAPINMYASS = Invencibilidad. Suerte! 


DECEPCIONADO 


Debo decirles lo muy decepcionado que me sien- 
to de ustedes, ya que pensaba que eran más profe- 
sionales. Esto se debe a que yo (Paul Herrmann) leí 
en el número 7 (Mayo) que en el número 8 iban a 
poner el review del “Quest for Glory 5” y al final 
no lo pusieron. Esto me dolió mucho al ver qure no 
estaba, ya que soy un gran fanático de la saga 
“Quest for Glory” y también de su revista. 

Pero no se preocupen, los perdono, y creo que 
habrán tenido sus razones y que.a penas puedan la 
pondrán. 1) Me pregunto si me podrían recomen- 
dar una placa de video 2D o 2D/3D que no sea 
Diamond y que salga entre 150/200 pesos. 2) 
¿Cuándo creen que van a salir estos juegos? (digan 
más O menos el mes): Quest for Glory V, King Quest 
VIII, Baldur's Gate, Diablo 2. 

Me despido felicitándoles por una de las mejores 
revistas que conozco (aunque tenga un par de 
errores). Chau! 


Paul Herrmann 
Capital Federal 


Si, tuvimos una excelente razón para no publicar 
el review del Quest for Glory V... ¡El juego no salió! 

Como sabrás, la revista depende de que las com- 
pañías cumplan con las fechas de salida, y esto 
ocurre en muy pocos casos. Obviamente, no bien el 
juego esté disponible, vamos a hacerle el review 
como corresponde. Lo que más me extraña de tu 
carta es que te enojes porque no hicimos el review, 
¿y después me preguntes la fecha de salida del 
juego? Con esto supongo que sabés que no salió, y 
que por lo tanto es imposible para nosotros hacer 
el review... 

1) La Matrox M3D o alguna de la compañía... 
Aunque no sé porqué no te gustan las Diamond, 
que son bárbaras. 2) King Quest VIII: Septiembre- 
Octubre 1998 / Diablo II: Mayo 1999 / Baldur's Gate: 
Octubre- Noviembre 1998 / Quest for Glory V: 
Noviembre - Diciembre 1998. 


CANOPUS PURE 3D II Y DVD'S 
Revista XTREME PC: 


Mi nombre es Martín, quería comunicarme con 
ustedes por distintos motivos. Primero que nada me 
gustaría felicitarlos por su laburo. Pareciera que la 
revista la hacen para mí; y como si fuera poco es 
Argentina, 

Bueno, la duda que tenía era sobre aceleradoras 
3D. Mi idea era comprarme una placa con chip 
Voodoo 2, más precisamente una Monster 3D 11 12 
MB PCI; pero ahora me entero de que salió (o por 
lo menos la ví en el diario) la Canopus Pure 3D Il, 
con chip Voodoo 2 y con salida al televisor. Quería 


saber si esto es verdad, si es así, ¿Conviene com- 
prarla? ¿Porqué no le dan tanta bola? ¿Posee 
buena calidad y perfomance? ¿Cómo se compara 
con la Monster 3D 11? ¿Qué me dicen de la salida 
para la televisión, es buena? ¿Cuántos MB posee? 
¿Cuál es su precio acá y en los EEUU? ¿Ya salió de 
verdad o está por salir y hay algunos adelantados? 
Les hago estas preguntas porque la primera versión 
de esta placa era, según ustedes, muy buena, y con 
excelente salida a la TV. Si no salió esta placa, y era 
un verso (como muchos de los que aparecen en el 
diario) ¿Va a salir una buena placa Voodoo 2 con 
salida al televisor? 

Si yo tengo una Monster Il, por ejemplo, conec- 
tada a una placa 2D con TV output, ¿Puedo disfru- 
tar del Quake 2 en mi televisor, en 3D (es decir, 
usando la Monster)? Si es así que placa 2D con sali- 
da a la tele me recomiendan? Diganme la mejor y 
otra muy buena, pero más económica (nombre, 
marca y precio). 

Otra cosa que tenía ganas de comprarme era un 
DVD-ROM ¿Cuál me recomiendan? ¿Qué caracteris- 
ticas tiene?, precio acá y en los EEUU. Según tengo 
entendido tienen salida al televisor: ¿Posee tan 
buena calidad como el DVD-Video (cuando se en- 
chufa a la tele)? Me parece lógico que el sonido 
salga por los parlantes de la computadora; pero, 
igualmente, ¿Posee alguna salida de sonido extra o 
algo así? ¿Hay algún DVD-ROM que grabe CD-R o 
CD-RW? ¿Qué ventajas y desventajas tiene el DVD- 
Video sobre el DVD-ROM? ¿Porqué sale más caro el 
DVD-Video? Me pueden explicar eso de las normas: 
Que dividieron el planisferio en no sé cuantas 
partes, cada una con su propia norma, que una no 
es compatible con la otra, etc. ¿Esto está implemen- 
tado en el DVD-Video, en el DVD-ROM, o en 
ambos? ¿Si me compro un DVD-ROM en EEUU voy 
a poder usarlo perfectamente acá? 

¿Qué programa usan para medir los cuadros por 
segundo del Quake 2 y los otros juegos? 


Gracias por su atención: 


Martín 
Capital Federal 


Si, la placa es espectacular, y si la viste en venta 
en algún comercio de acá, y es la de 12 MB, com- 
prala, ya que te va a permitir ver los juegos igual 
que la Monster 3D ll, y además tiene salida para TV, 
por lo que vas a poder disfutar del Quake 2 en tu 
televisor. El precio de la placa tendría que ser simi- 
lar al de la Monster 3D 11 (tal vez algo más por lo de 
la salida de TV) 

El DVD-ROM que te aconsejamos es el de 
Creative, que es una muy buena opción, y fácil de 
conseguir acá. El precio del kit en Argentina es 
$100 más caro que en USA ($350 en Argentina), lo 
que te garantizaría tener el respaldo de la casa en 
donde lo compraste, cosa que vas a perder si lo 
traés de USA. La calidad es similar a la del DVD- 
Video, y podés conectar la placa de sonido a un 
auxiliar de tu equipo de música (no la placa decodi- 
ficadora MPEG, que tiene una salida especial para 
un equipo que acepta cinco parlantes, y sale algo 
así como $1000 en Argentina). No hay DVD que 
graben CD-R o CD-RW, no por lo menos a un costo 
razonable, ya que hay grabadoras de DVD pero son 
carísimas, y las normas de los DVD son 6 en total, 
(Argentina es Zona 4), y el programa de DVD te 
permite configurar la zona 4 veces, que puede ser 
la nuestra, o la de USA, que es Zona 1. 


Casi todos los juegos que utilizan placas acele- 
radas tienen su propio sistema para medir los 
cuadros por segundo. Todos son diferentes. 


NIA GANCHOS 
Amigos de XTREME PC: 


Espectacular el número 9, impresiona la sección 
de previews por la cantidad de juegos que se 
vienen, ¡es una locura!, ni hablar de la sección de 
hardware y el sorteo Battlezone. El reportaje de 
Pergolini estuvo genial ¡Los felicito! Tengo una 
inquietud: 

Es sobre la copia de juegos, ya que en muchos 
locales venden juegos como el FIFA: RTWC 98 o el 
Tomb Raider por $30 o $40, no en CD's grabables 
sino en copias de fábrica. ¿Cómo es esto? es 
piratería ¡legal o está permitido? 

Otra inquietud: Vivo en Bariloche y ni “a gan- 
chos” consigo los juegos de última generación. 
¿Cómo puedo hacer para conseguirlos? 


Gustavo Escobar 
GustiObariloche.com.ar 


Esos juegos son los que se denominan OEM. Y 
no son originales, sino copias piratas (iguales que 
las copiadas en CD's grabables) que vienen masteri- 
zadas de China u otros remotos lugares. Para que el 
juego sea original tiene que venir en caja, y con los 
respectivos manuales y tarjeta de registración. 

Para los últimos juegos tendrías que llamar a los 
negocios de Capital y ver si hacen envíos a 
Bariloche. 


AMIGOS DEL CYBERESPACIO 
¡1¡ Hola XTREME PC !!! 


Les mandamos este mail Leandro Navarro de 

Bs.As y Juan Pedro de Uruguay, los dos tenemos 
14 años y nos conocimos gracias a ustedes, por la 
parte de correo de lectores en la revista. Juan Pedro 
mandó un mail a su revista, ustedes la publicaron 
en la N?* 10, entonces Leandro mandó un mail a 
Juan Pedro y listo, amigos del cyberespacio. 

Además queremos decir que si alguien quiere 
comunicarse con nosotros lo haga a: 
cseadeOmontevideo.com.uy o alesefciudad.com.ar, 
así podremos intercambiar información de juegos y 
muchas cosas más, 

Queremos agradecerlos y hacerles unas pregun- 
tas: 1) ¿Existen trucos para el Pete Sampras '97? 

2) ¿Por que puede ser que a mi y a un amigo no 
nos ande el NBA Live 98? 


Muy buena la revista y sigan así. 
Bueno, nos despedimos, Un abrazo a todos: 


Leandro y Juanpe 
Vía Internet 


1) No, no hay trucos. 2) Habría que ver que 
máquina tienen, y si tienen los drivers al día... 


TRUCOS PARA El DARK REIGN 
Amigos de XTREME PC: 


Me llamo Cristian Andrés Marcet, tengo 16 años 





y los quiero felicitar por su excelente revista. 

Les escribo con el fín de pedirles los trucos para 
el espectacular juego Dark Reign, y me gustaría que 
al final de la revista hagan una lista con los juegos 
que ya le dieron porcentaje. 


¡¡Desde ya muchas gracias y sigan así!! 


PD: Sigan mandando trucos de juegos (que es 
Una de las cosas que más me gusta) y que siga así la 
sección de Reviews (que es la que más me gusta). 


Cristian Marcet 
Capital Federal 


En el menú del juego presioná “SS ADN" y 
después tipeá: 

darkpower = poder máximo 

darkinv = invulnerabilidad 

dark20000 = 20000 monedas 


PELEAS INFANTILES 
Queridos maestros del videojuego: 


Me llamo Adrián Brojer. Primero quería felicitarlos 
por la excelente revista que hacen. También quería 
decirle que soy el poseedor de un MK4. Es una masa, 
tiene unos gráficos espectaculares. Con el tema del 
CD, estoy de acuerdo en que sea opcional, ya que los 
que no poseen internet no tienen la posibilidad de 
bajar los demos que hay en su maravillosa página de 
internet. Lo que voy a escribir a continuación es para 
los lectores (no a todos): 

¡¡¡Me tienen repodrido con sus peleas infantiles 
que arruinan el correo de la revista!!! Por si no lo 
sabían la sección de correo sirve para hacer pregun- 
tas o elogiar a la revista. 

Quería preguntarles si hay trucos para el 
Pandemonium para tener más vidas, y para el 
World cup 98 (porqué M... no tiene los mundiales 
del 78 y del 86). También quería saber que puedo 
hacer con mi monitor ya que está al máximo de 
brillo y contraste pero se ve muy oscuro, 


Saludos: 


Adrián A. Brojer 
nachobroQyahoo.com 


En los passwords poné “VITAMINS” para tener 
132 vidas! Estos son algunos trucos para el World 
Cup '98; "ZICO” = Activa la Final Clásica del 82 

“HURST” = Activa las Finales Clásicas del 82, 74, 
70 y 66 / "KENNY” = Pelota en llamas / "GABO” = 
Cabezas grandes / “KYLE” = Jugadores esqueletos. 

El monitor tendrías que llevarlo a algún lugar 
que hagan servicio técnico, para que lo calibren 
desde adentro, 


LA FIESTA DE EDUSOFT 


Idolos de XTREME PC: 


Me dirijo a ustedes nuevamente con el agrado 
de escribirles esta mi tercer carta. 

En esta oportunidad les cuento que fui a la fies- 
ta organizada por Edusoft el día 14 de Julio, la cual 
fue espectacular y no puedo decir cuanto me sor- 
prendí con la cantidad de gente que había. El juego 
me pareció espectacular al igual que la señorita de 
negro que estaba en el escenario, Obtuve algunos 
regalos, no los mejores, pero algo es algo. 

Otro motivo de esta carta es para preguntarles si 
Uds. no recibieron mi anterior envío o no la publi- 
caron por su contenido, creo que si fue por el 
segundo motivo debe estar relacionado a lo que 
respondieron en la carta de Ariel Guerschanik sobre 
la ley del DELETE. 

También quisiera enviar un saludo a Ariel 
Gentile de Morón y a todos los que siguen mis prin- 
cipios 

En cuanto al prólogo que pusieron en el correo 
de lectores de la revista número 9 sería razonable, 
pero creo que lo más acertado sería aceptar otras 
propuestas. Si Uds, consideran que el CD se venda 
aparte será por el bien de todos, es su elección 
Aclaro que no cambio mi manera de pensar, pero 
no deseo que por esta discusión dejen de publicar 
mis cartas. 

Mi propuesta, al igual que muchas, sería que 
publiquen de vez en cuando un número especial 
con los regalos que prefieran y al precio que 
deseen. No recuerdo si la propuesta la hizo Enzo 
Pretti o algún otro lector, disculpen mi memoria. 

Además otro motivo de mi escrito es que no 
dejen de publicar las cartas a favor y en contra de 
mi posición. 

Por último desearía pedirles algún truco para el 
juego Rebel Assault, porque el que le dieron a 
Adolfo Gianfortone no me alcanzó. 

En el final de mi carta voy a utilizar palabras de 
Carlos Mecherione, “espero que cumplan con lo 
que dicen que le llevan el apunte a todos”. 


Aguante Star Wars 


Diego Martín Sánchez 
Ituzaingo- Capital Federal 


Lo que le contesté a Esteban Bauer se puede 
aplicar también a vos: No es que puse tu carta 
porque no quise, sino por falta de espacio. Pero lo 
importante es que sepan que se leen. 

El truco del Rebel Assault que pusimos para 
Carlos es el único que hay para este juego, 


UN SENTIMIENTO 


¡Como andamio, gente!: (no les pongo "amigos 
de XTREME PC” porque ni los conozco) 


Les escribo este mail con el motivo de expresar 
un sentimiento que alberga mi alma y que me llena 
de gozo; ¡AGUANTE XTREME, CARAJO!. Son la 
mejor revista de video juegos para PC que hay en el 
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mundo, es lo que el pueblo informático argentino 
estaba esperando, sigan así y no se llenen de propa- 
gandas (por lo menos no sustituyan la información 
por propagandas porque todos entendemos que es 
lo que les da de comer) como otras... (ya saben 
cual). Tengo 14 años y una Intel Pentium 200 mhz 
con 64 Mb de Ram y una Graphics Blaster Exxtreme 
y un disco de 2.1Giga (que ya se me está acaban- 
do...) 

También escribo para que sepan que el Quake es 
tan porquería como el Unreal, el Duke Nukem 3D, 
el Doom y como todos los juegos de ese estilo que 
son sólo divertidos para jugar en Multiplayer, Los 
mejores juegos son los de estrategia: ¡esos si que te 
hacen pensar y que te mantienen tensionado en el 
juego!, los de futbol (Aguante el WC '98), alguno 
que otro simulador de vuelo y, por supuesto, las 
aventuras gráficas. (como ven me gustan todos los 
géneros menos los de "tipo-Doom”) 

Bueno, ya me descargué ahora quiero hacerles 
una pocas (mentira son bastantes) preguntas: 1) 
¿No existe ningún truco para el C4C: Red Alert? 2) 
¿Me podrían recomendar un buen juego de estrate- 
gia en tiempo real, otro bueno de futbol y un buen 
simulador de aviones que no sea díficil de manejar? 
(que no sean el CáC:Red Alert ni el Starcraft ni el 
WC'98, ni el Fifa RTWC'98, menos que menos el 
Flight simulator) 3) ¿Cuál es un buen joystick que 
esté por debajo de los $100? 4) ¿Tienen trucos para 
el Sim Tower, el SimCity, el SimFarm o para alguno 
de la saga "Sim"? 5) ¿Cuál es una buena dirección 
para bajar emuladores que no sea www.davesclas- 
sic.com? 6) ¿Qué buen programa me recomiendan 
para hacer paginas web (que sea fácil de usar)? 7) 
¿Qué placa de sonido es mejor la Sound Blaster 
Awe 64, Monster Sound MX200 o la Diamond Sonic 
Impact 570? 8) ¿Existe alguna demo del Mortal 
Kombat 4 en internet? ¿Dónde? 9) ¿Cuál es el 
mejor programa de chateo además del |CQ? ¿De 
dónde lo bajo? 


Bueno,... me despido de ustedes con un rotundo 
gracias por la contestación de las preguntas. 


PD: Recomiendo estas páginas: 
www.alpedos.com.ar / www.lachancleta.com.ar 
www.cyberjuegos.com (ésta está especialmente 
buena. Se van a cagar de risa un rato) 


Diego J. Vecino 
vecinoOmbox.servicenet.com.ar 


1) No. 2) Commandos / Los mejores son esos que 
mecionaste / El Flying Corps Gold 3) El Sidewinder 
Precision Pro (sale $991) 4) Si, pero te los paso por 
e-mail porque son muchos 5) La verdad es que no 
me jugaría por otro site 6) El PageMill de Adobe 7) 
Yo te recomiendo la Monster Sound MX200 8) Por 
el momento no hay demo disponible del Mortal 
Kombat 4 9) Un programa para chatear muy popu- 
lar es el mIRC. La página para bajarlo es la si- 
guiente: www.mirc.co, uk 


COMO COMUNICARSE CON XTREME PC 


Para contactarse 


con nosotros tienen dos caminos. 


Por un lado por medio de carta a nuestra redacción, por el otro vía Internet por E-MAIL. 


Carta: 


E-MAIL: 


Las cartas que no aparezcan aquí por cuestiones de espacio serán contestadas por E-MAIL 








e viene la primavera y es un buen momento para consultar el cuadro de 
fechas de salida e irnos preparando para la cantidad de juegos que van a salir 
durante este periodo hasta la Navidad, como es habitual esperando que sal- 
gan a tiempo, sin postergaciones de ningún tipo. 
Luego de recorrer el maravilloso mundo de Final Fantasy VII y de volvernos 
locos en el Sanitarium, nos espera en el próximo mes un nuevo numero de 
XTREME PC, ni se imaginan las sorpresas que les tendremos preparadas. 
Como adelanto podemos decirles que no sólo encontrarán un exclusivo 
Preview de Grim Fandango, con todos los datos previos a su salida a finales de Octubre, 
sino además una edición especial de Emuladores, con todos los datos de donde conseguir 
las ultimas versiones de cada uno y una entrevista exclusiva al único argentino que parti- 
cipa activamente del proyecto MAME. Y para los fanas de las placas 3D será imperdible el 
informe comparativo de los chips que compiten en este difícil mercado, 3Dfx, TNT y el 
inminente Banshee. Nos vemos el mes que viene en el que seguramente será otra edición 
explosiva de ésta tu revista favorita, XTREME PC. 


| Previcos 


+ Tomb Raider 111 

+ Thief: The Dark Project 
» Recoil 

* S.CA.R.S, 

» F22: Total Air War 

+ Dawn of War 

+ Y todas las novedades... 


[Fevicos 


+ Dune 2000 

» House of the Dead 

» Sentinel Returns 

» Get Medieval 

+ Rainbow Six 

» PC Calcio 6.0/PC Fútbol 6.0 Ext. 1 
» Jazz Jackrabbit 2 

» Y los últimos lanzamientos... 


ETA 


Hardware: Los últimos accesorios analizados por MS 
nuestros especialistas. EN LOS KIOSCOS EL 

News 2 
Correo de Lectores 

Secciones: Emuladores, La zona 3D y Lo que viene 

Soluciones: La segunda parte de la guía para el 
Commandos: Behind Enemy Lines, la solución com- 
pleta del Sanitarium y mucho más... 


Torn Raider Il 








Rainbow Six 








DE OCTUBRE 
NOTE LA PIERDAS! 





im Schaffer, el creador de aventuras 

clásicas como The Day of the Tentacle 

ESO IRE 

prepara para sorprendernos una vez 

más con una historia (como es su cos- 

tumbre) de lo más original y atra- 
E ES NI 
tenle a Manny Calavera. Quien, atrapado en 
su propio purgatorio, debe realizar la tarea 
eterna de ser agente de viajes de la tierra de 
los muertos. Con un estilo inspirado de clási- 
cos de la cinematografía como Casablanca o 
Barrio Chino, el equipo creativo le dio a la 
aventura un toque de film noir. Inspirada en 
ESE RES 
deberemos ayudar a Manny a conseguir por 
fin su pasaje de salida de este "cuarto inter- 
EEN IC RO 
podemos asegurar es que hacerlo será muy 
divertido e intrigante. No te pierdas en el 
próximo numero todos los detalles de este 
nuevo titulo, destinado a ser un nuevo clási- 
co de LucasArts.” 
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AS SR EAS 
esta competición será un recorrido 





ZA 


muy emocionante! Deje fluir su adrenalina 
con 100% pura acción sobre las olas 
a más de l0O km por hora. 


MA 


El primer juego que ofrece la posibilidad 
e de jugar en modo Real Time o por turnos. 
ZN E | 

ES 


Increíbles gráficos 3D! 


py 





QU 


SWO NI) 


Una increible aventura. 
La mejor simulación 
de combate con espadas y 
toda la acción! 





De los creadores de Descent 1 y Il. 
llega el mejor simulador de combate 
espacial jámas visto! 





El juego oficial de la Federación 

- de ajedrez de los Estados Unidos 

Recomendado por Hugo Spangenberg. 
Gran Maestro Internacional 
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